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Macht Druck. 

DAS CROSSE DRUCKERBUCH fur Drucker- 
Anwender mit COMMODORE-Compu- 
tern 1st endlich da! Es enthalt eine rie- 
sige Sarnmlung von Tips & "nicks, Pro- 
grammlistings und Hardwareinforma- 
tionen. Rolf Bruckmann und Klaus 
Gerits beschaftigen sich mit sekundSr- 
adressen, AnschluB elner Schreib- 
maschine am userport, Drucker- 
schnittstellen (Centronics, V24, iec-bus), hochauflOsen- 
der crafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan- 
dardzeichensatz, Formatierung nurnmerischer und 
alphanummerischer Daten, Plakatschriftjextverarbei- 
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes- 
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem 
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb 
den Teir uber die Programmierung des Plotters VC- 
1520: Handfrabung des Plotters, Programmierung von 
Sonderreichen, Funktionendarstellung, Kuchen und 
saulendiagramme, Kurvendtskussion, Entwurf drei- 
dimensionaler Gegenstande. Naturlich wieder viele 
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert 
z.B. den .Device not presenr-Fehler, Programme fur 
formatierte Programm-Ustings, fur den einfachen 
Texteditor .MINITEX* ( fur Crafik mit und ohne Einzel- 
nadelsteuerung und fur Darstellung 3D-HIRES-Craf Ik. 
unentbehrlich fur jeden, der einen COMMODORE 64 
Oder vc-20 und einen Drucker besitzt 

DAS CROSSE DRUCKERBUCH. 1984. Uber 300 Selten. DM 49.- 
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von A bis z. 

So etwas haben Sie gesucht: umfassendes 
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und 
seiner Programmierung. Allgemeines 
cornputerlexlkon mit Facnwissen von A-z 
und FacriwOrterbuch mit Obersetzungen 
wlchtiger engiischer Fachbegriffe - das 
DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 
stellt praktisch drei Biicher in einem dar. ES 
enthalt eine unglaubliche Vielfait an infor- 1 
mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach- 
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittei. viele 
Abbildungen und Beispiele erganzen den Text. Ein MuB fur 
jeden COMMODORE 64 Anwender! 

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64. 1984. 354 Selten. DM 49 - 



Rundum gut! 

Endlich ein Buch, das Ihnen ausfuhrlich und 
verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC- 
1541 erkiart. Sein inhalt reicht von der Pro- 
grammspeicherung bis zum DOS-zugriff, 
von der sequentielien Datenspelcherung 
bis zum Dlrektzugriff, von den System- 
befehlen bis zur detailiierten Beschrelbung 
der Programme auf der Test-Demo- 
Diskette. Exakt beschriebene Seispiel- und 
Hiifsprogramme erganzen dieses neue Superbuch. Aus dem 
inhalt: speichem von Programmen - Floppy-Systembefehle - 
Sequentielle Datenspelcherung - relative Datenspeicherung 
- Fehiermeldungen und ihre ursachen - Direktzugriff - DOS- 
Listing der vc-1541 - BASIC-Erwetterungen und Programme - 
Overiaytechnik - Diskmonitor - lEC-Bus und serieller Bus - 
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB fur Jeden 
Floppy-Anwender! Bereits uber45.000mal verkauft. 

DAS CROSSE floppy- buch. 2.uberarftettete Auf lag e. 1984. ea. 320 selten. 

DM 49.- 




SO FUNKTIONIERT MR COMMODORE 64 




Know-how! 

350 Seiten dick 1st die 4. erwelterte und 
uberarbeltete Auflagevon 64 INTERN 
geworden. Das bereits uber 65000mal ver- 
kaufte standardwerk bietet letzt noch 
mehr informatlonen. Hinzugekommen 1st 
ein Kapitel uber den iec-bus und viele, viele 
Erganzungen, die sich Im Laufe der zelt 
angesarnmelt haben. Ebenfalls uberarbei- 
tet und noch ausf hrlicher 1st jetzt die 
Dokumentation des ROM-Listings, weitere 
Themen: genaue Beschreibung des sound-und Video-control- 
lers mit vielen Hlnweisen zur Programmierung von sound 
und Crafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CiAs>. BASIC-Erwelte- 
rungen (RENEW. HARDCOPY, PRINTUSINC). Hlnwelse zur Maschl 
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routlnen des 
Betriebssvstems. Programmierung der schnittstelle RS 232, 
ein vergleich VC20 - C-64 - CBM zur umsetzung von Program- 
men. Dies und viele weitere informatlonen machen das 
umfangreiche Werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittei 
for jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem undTechnlk 
des C-64 auselnandersetzen will, zum professionellen cehalt 
des Buches tragen auch zwel Orlglnai-COMMODORE-Schalt- 
piane zum Ausklappen und zahlrelche ausfuhrlich beschrie- 
bene und dokumentierte Fotos, schaitbllder und Blockdia- 
gramme bel. 

64 intern. 4. uberarbeltete und erwetterte Auflage. 1984. ca 350 Seiten. 
DM 69 - 




FUrTOftler. 

Ein hochinteressantes Buch fur Hobbyelek- 
troni)<er hat Rolf Bruckmann vorgelegt Er 
1st ein engagierter Techniker, fur den der 
Computer Hobby und Beruf zur gleichen 
Zeit 1st. Vor allem aber kennt er den C-64 in- 
und auswendig. so werden einfuhrend die 
scnnittsteiien des commodore 64 detail- 
llert beschrieben und kurz die Funktions- 
welse der CIAs 6526 eriautert. Hauptteli des 
Buches slnd die Beschrelbungen der vielfal- 
tlgen Elnsatzmogllchkelten des COMMO- 
DORE 64. Die vielen serial tungen, von Rolf Bruckmann aiie 
seibstentwickelt, sindjewelis umfangreich dokumentlert 
und leichtverstandlich erkiart: Motorsteuerung, stoppuhr 
mit Lichtschranke. lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes- 
sung.Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen 
noch eine Reihe kompletter schaltungen zum selberbauen, 
wie ein EPROM Programmiergerat f Or den C-64, eine 
EPROM-Karte, ein Frequenzzanier und Sprachein/aus- 
gabe 10. zusatziich sind jewelis schaitplan. Software- 
listing und zu elnlgen schaltungen sogar zusatz- 
iich Platinenlayouts vorhanden. 

OSR COMMODORE 64 UND OCR REST DER WELT, 1984, 

ca. 220 Selten. DM 49.- 
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SVI-328 Syalom 



SVI -318/328. 
Die Computer fur alles. Freizeit und Beruf. 



Die Computersysteme SVI-318 und 
SVI-328 zflhlen ohne Zweifel zu den lei- 
stungsstflrksten und ausbaufahlgsten 
Computersyslemen fm Helm- und Busl- 
nessbereich, die zur Zelt am Markt er- 
haltllch slnd. Die Darstellung von 16 Far- 
ben, der eingebaute Tongenerator, die 




SVI-31B Sal 

blldschlrm-orientierte Cursorsteuerung 
slnd absolute Spltzentechnik. Das Erwei- 
lerte MICROSOFT-BASIC, die CP/M- 
Kompatlbllltat, die darQberhinaus Pro- 
gramnnlersprachen wie FORTRAN, CO- 
BOL, PASCAL usw. erschlle6t, slnd her- 
ausragende Merkmale dieser Systeme. 

Die Grundgerate SVI-318 
und SVI-328 werden von 
Anfang an von elner 
lelstungsstarken und 
attrakliven Palette 
von Peripherle- 
geraten unter- 
stotzt. Besondere Bedeutung kommt da- 
bel dem Supar-Expander SVI-605 zu, des- 



SVI-605 A Su pet-Expander 

sen attraktiver Prels und komplette Aus- 
stattung den Ausbau der Grundgerate 
zum kompakten Computersystem mlt 
vielfaltlgen Mogl Ichkeiten problemlos 
geslaltet. 

Es 1st keln Geheimnis. da8 der Erfolg 
eines Computers durch die Zahl und 
Oualitflt der zur Verfugung stehenden 
Softwareprogram- 
me begrOndet 
' ^ wlrd. 





SVI-105 Grallk 
Tabled 



Durch die KompatlbHItat ml! den vorharv 

denen CP/M-Programmen. sowie die 
mogllche Benutzung verschiedener Pro- 
grammiersprachen, 1st berelts ein ent- 
?cheldender Grundstock gelegt. DarOber 
hinaus bietet die SVI-Soft- 
ware-Bibliothek elne Vlel- 
zahl von Programmen auf 
Kassette, Cartridge oder 
Diskette zu alien Gebieten 
des Computereinsatzes an 

Wichtiger Bestandtell 
des SVI-Computer- 
systems sind die Quick- 
Shot-Joysticks SVI-101 
und SVl-102, die pro- 
blemlos auch an Com- 9 svmw 
puter von Commodore und 
Atari angeschlossen werden kOnnen. 

Bitte besuchen Sle uns auf der hlfl< 
video 84 in DOsseldorf vom 24.— 30.08. 
1984. Halle 9. Stand C38. 
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Bernd Jollenbeck GmbH 




Qtntrillmportftfn Bamd Jflllenbaok GmbH ■ Internationale Induatnleveflretunflen Import ■ Export • 2730 Weertzen - Tel. (04267) 517/559 - Tale* 249 635 
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Ideen statt 
Hardware 

Wer die Farbfoto-ahnlichen 
Kreaiionen der Grafik-Profis vor 
allem a us den USA unci aus Ja- 
pan sieht, der kbnnte an seinem 
Heimcomputer glatt verzwei- 
feln. Wer sich keinen Supermo 
nitor und keine Megabytes lei- 
sten kann, muB durch Ideen aus- 
gleichen, was ihm an Hardware 
fehlt. Dazu eiruge Tips: 

Wer nicht allzusehr am Bild- 
schirm »klebt« und sich elwas 
mehr mat seinem Drucker be- 
schaftigt, kann auch mil einfa- 
cher Ausstattung beachtliche 
Grafiken zustande bringen: Gia- 
Gkrahige Matrixdrucker kom- 
men — pro OuadiatzGntimeter 
gerechnet — auf wesentlich hc~ 
here Aufibsungen als die ubli- 
chen Bildschirme Schon die bil- 
ligen Printer/Plotter Ziehen (so- 
gar m mehreren Farben) saube- 
re Linien und Kurven in alle Rich- 
tungen. 

Viele mteressante grafische 
Effekte Sassen sich erreichen, 
wenn man mit Zufallsgeneraior 
und mathematischen Formeln 
experimentiert und lieber den 
Computer arbeiten laBt, anstatt 
Kilobytes in Form von Data- 
Zeilen einzutasten. 

Falscher Ehrgeiz racht sich: 
Versuchen Sie. mit Kreativitat 
die Moglichkeiten Ihres Systems 
auszuschopfen, aber nicht mit 
Gewalt etwas nachzumachen. 
was fiir einen ganzlich anderen 
Computer entworfen wurde 

Sehen Sie sich in Zeitschriften 
und Buchern sowie bei Benut- 
zerclubs um, was es an arbeits- 
sparenden Routinen gibt — man 
muB das Rad nicht immer wie- 
der neu erfinden. Unter den im 
Handel angebotenen Grafikpio- 
grammen ist manches sehi gut 
— und manches auBerst duritig. 

Stellen Sie die Realisierung 
der einen oder anderen Idee 
lieber etwas zuruck, als sich her- 
umzuquaJen, Es scheint mir an 
Grafik-Hard- und -Software noch 
einiges >im Busch* zu sein, was 
das Arbeiten an und mit BUdern 
vereinfachen wird. 

Michael Pauly, Chefredakteur 
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Der Heim- 

computermarkt ist in den USA harter geworden. 
Dies zeigten auf der CES (Consumer Electronics 
Show) in Chicago Trends, wie zum Beispiel gestie- 
gene Qualrtat und sinkende Preise — zum Vorteil 

der AnWender. auf Wisher weniger beachte- 

te Bereiche aus — daher eine 
auffallend gio&e Zahl Home- 
management- und Edu- 
cauonal-Progrramme 

Andere versuchten durch 
Qualitat (zum Beispiel mehr 
Beclienerfreundlichkeit) die 
Konkurrenten auszustechen. 

Inhaltlich neue Software- 
Ideen waren dennoch sel- 
ten. Das Softwarehaus Cede 
Writer lieB sich allerdings et- 
was Bemerkenswertes ein- 
fallen. Die Firma vertreibt 
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»Enginei<: ein Lernspiel. das einen Motor simuliert und durch 
Computeranimation die Auswirkungen von Defeklen zeigt 



I n der letzten Ausgabe ha- 
I ben wir bereits von MSX- 
Computern, Spielen mit her- 
vorragender Grafik und Mu- 
sikprograrnmen berichtet . 
Aber noch eine Reihe ande- 
rer Trends und Neuheiten 
lieBen das Herz des Freaks 
hoher schlagen. 



Die Zahl der Software- 
Anbieter hat sprunghaft zu- 
genommen. Schon herrscht 
in einigen Bereichen harter 
Verdrarigungswettbewerb. 

Bet den Videospielen zum 
Beispiel haben kleine Anbie- 
ter praktisch keine Chance 
mehr. Viele wichen deshalb 



latmputeu: 
Feedback 

jielcharakter 
in Thought 
rchnology 
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Programme, die ihrerseits 
Programme nach MaB er- 
zeugen (dabei kann sich der 
Benutzer einfacher Anwei- 
sungen in Englisch bedie- 
nen): *FileWriter« fur Datei- 
eingabe, »ReportWriter« fur 
Dateiausgabe und -Verarbei- 
ung, »Dialogi fur Tfext- 
Programme (Lern-, Frage/ 
Antwort-Spiele, Tests etc.), 
■MenuWriter* fur Bediener- 
fuhrung und Programmver- 
kniipfungen, »AdventureWri- 
ter« fur selbsterfundene Ad- 
ventures, »ActionWriter« fur 
eigene Arkade-Spiele und 
»ELF System* fur alle mogli- 
chen Programme. Sie sirad 
fur Commodore 64. Atari-, 
Apple- und IBM-Computer 
erhaltlich (Commodore 64: 
59 Dollar fur »AdvenrureWri- 

tert und »ActionWriter«). 
Aber das ist noch nicht alles. 
Mil den Code-Writer-Pro- 
grammen selbst erstellte 
gute Anwenderprogramme 



E3' 



konnen uber das Vertriebs- 
netz der Firma »vermarktet« 
werden. 

Urn das gro&e Angebot an 
Lernprogrammen fur nahe- 
zu alle Bereiche kann man 
die Anwender in USA nur be- 
neiden. Leider sind viele 
dieser Piogramme auf hiesi- 
ge Verhaltnisse nicht uber- 
tragbar. Einige besonders 
interessante Beispiele sollen 
aber dennoch die Richtung 
der Entwicklung aufzeigen. 

Sprachsynthese und erne 
Kombination von Lerneffekt 
mit Freude am Spiel bietet 
das Programm nCave of the 
Word Wizard" von Time- 
works. Dieses Lernspiel fur 
den Commodore 64 (Preis 
zirka 35 Dollar) zeichnet sich 
durch eine sehr echt klin- 
gende Sprachausgabe und 
viel Action aus. Es be- 
herrscht 500 Worter und be- 
sitzt 10 Lern-Ebenen sowie 
vier Schwiengkeitsgrade im 
Spieleteil. 

Sehr gute Grafik und den 
spannenden Effekt »was wa- 
re wenn« kombiniert ein 
Lernspiel von Imagic: »Engi- 
ne«. Mit diesem Programm 
kann man die Funktionswei- 
se eines Otto-Motors ken- 
nenlernen, indem zu den ein- 



zelnen Funktionsblocken er- 
lauternde Texte aufgerufen 
und Fehler »eingebaut« wer- 
den konnen. Der Computer 
zeigt dann die Auswirkun- 
gen. Zum Lernen konnen 
auch vorgegebene Mangel 
durch Diagnosen lokalisiert 
werden. »Cell Defense* von 
HES simuliert menschliche 
Zellen. Hier konnen ver- 
schiedene Bedingungen (Al- 
tersffaktoren, StreB, Drogen 
und Alkohol) durchgespielt 
werden. AuBerdem muB 
man sich in der Rolle als Zel- 
le gegen Bakterien und Vi- 
ren wehren. Auf diese Weise 
lernt man wesentliche biolo- 
gische Funktionen kennen. 

Ganz ahnlich arbeitet das 
Lehrprogramm »Operation 
Frog* von Scholastic, bei 
dem ein Frosch am Bild- 
schirm eines Apple lie oder 
He seziert werden kann. Fur 
angehende Meteorologen 
gibt es ein weiteres Simula- 
tionsprogramm, »Forcast« 
von CBS, mit dem (allerdings 
nur fur die USA) verschiede- 
ne Wettersituauonen in ihren 
Auswirkungen untersucht 
werden konnen. Alle vier 
Programme faszinieren 
durch den spielerischen 
Aspekt. ^Engine*. »Cell De- 
fense* und »Forcast« laufen 
ubrigens auf dem Commo- 
dore 64. 




Pro, 



Co. 



> - 




■ von 



Loca 



Ausgabe 9/September 1984 




ein Fichtenholzbrett 
fur schnelle Reaktionen 



»Fire Command« 

von Electronic 

Games isl auch ohne Brett 

standsicher 



100 Dollar). Als Sensor dient 
ein Stirnband, das die winzi- 
gen elektrischen Impulse re- 
gistriert, die in den Muskeln 
der Stirnhaut entstehen. 
liber Infrarot gelangen die 
MeBwerte kabelloszu einem 
Empfanger, der an den Com- 
puter angeschlossen ist. Wie 



Der MSX- Joystick "Hyper Shot- 
von Spectrsvideo 




Daneben fiel eine Reihe 
von Programmen auf, durch 
die Kinder und Jugendliche 
unmittelbar den Umgang mil 
dem Computer lernen sol- 
len. Von Mecc stammt zum 
Beispiel »the friendly Com- 
puter*. ein Programm fur 5 
bis 8 jahrige (fiir Apple, zirka 
30 Dollar). Fiir junge Com- 
modore-Fans bietet iType'n 
Write« von HES sowohl ein 
Ttextverarbeitungsprogramm 
wie auch ein Schreibmaschi- 
nenlehrprogramm. 

Erwahnenswert ist noch ei- 
ne Computer-Universitat von 
The Electronic University, in 
deren Rahmen man eine gro- 
Be Anzahl von Fachern »stu- 
dieren* kann. Pro Kurs lie- 
gen die Preise zwischen 40 
und 145 Dollar. Mit anschlie- 
Bender Pnifung an einer an- 
erkannten Universitat kann 
man auf diese Weise sogar 
zu akademischen Graden 
gelangen. 

Dem aufmerksamen Besu- 
cher fiel ubrigens auf, daB 
sehr viele »Branchenfrem- 
de« im Softwaresektor — vor 
allem im Educational- 
Bereich — eingestiegen 
sind, von Zeitschnftenverla- 
gen aus der Unterhaltungs- 
branche (so etwa Reader's 
Digest) angefangen, uber 
Schulbuchverlage wie Scho- 
lastic bis hin zum Btiroma- 
schinenkonzern Rank Xerox. 
Aus der Unterhaltungsbran- 
che kommen zwei weitere 
■Einsteiger*: Walt Disney 
rnischt bei Sierra und Lucas- 
film bei Atari mit. 

Einige im Prinzip interes- 
sante Programmgruppen 
waren zwar in groBerem Urn- 
fang vertreten, aber so sehr 
auf spezielle amerikanische 
Verhaitnisse bezogen, daB 



sie fiir deutsche Anwender 
nutzlos sind. darunter Pro- 
gramme aus dem Finanzbe- 
reich, zum Beispiel fiir B6r- 
senspekulation und Steuer- 
berechnung. Zumindest 
aber ist eine Entwicklung hin 
zu ernsthaften Finanzpro- 
grammen im Bereich Home- 
management zu erkennen. 
Interessant, weil fiir den 
Macintosh konzipiert (zirka 
50 Dollar): »Run for the Mo- 
ney*, ein Business-Spiel in 
Acuon-Manier fur Manager 
und solche, die es werden 
wollen. 

Ein weiterer Trend in die- 
sern Bereich sind komplette 
Sofrwarepakete, die vom 
Spreadsheet bis zum Koch- 
buchprogramm alles enthal- 
ten, was im Haushalt nutzlich 
sein kann. Ein solches Paket 
der oberen Preisklasse von 
Practicorp fttr den IBM-PC 
Junior kostet zum Beispiel 
250 Dollar und besteht aus 
■PractiWord*. »PractiBase* 
und »PractiCalc III*. Ein inte- 
griertes Paket mit einem 
Telekommunikations-, einem 
Datenmanagement- und ei- 
nem Textverarbeitungs-Pro- 
gramm von Batteries Inclu- 
ded fur Commodore 64 ko- 
stet sogar nur knappe 50 Dol- 
lar. 

Allgemein herrschte ein 
starker Zug zu niedrigen 
Preisen. Extremes Beispiel: 
eine vierteljahrliche Zeit- 
schrift, »On Disk Magazine*, 
soil samt Diskette mit 17 Profi- 
Programrnen unter 15 Dollar 
kosten! Und Batteries Inclu- 
ded kiindigte fiir den Herbst 
ein Textverarbeitungs-Pro- 
gramm ^Paperclip* an, das 
gegenuber einer schon jetzt 
angebotenen Version erheb- 
lich mehr kdnnen und dar- 



iiber hinaus mit 49 Dollar um 
40 Dollar billiger sein soil 
(fur Commodore 64 und Ata- 
ri). 49,95 Dollar verlangte 
The Neon Software pro 
Business-Programm fiir den 
Upper-Class-Haushalt unter 
dem Seriennamen ■Women's 
Ware*, darunter »Budget*. 
■Calendar*, ■Checkbook*, 
■Recipe*. Die Programmna- 
men kennzeichnen die Funk- 
tionen dieser zur Zeit fiir den 
IBM-PC und ab Herbst fttr 
den Apple erhaltlichen Soft- 
ware 

Neuheiten gab es auch im 
Bereich Biofeedback. Von 
HES wurde das Biofeed- 
back-Programm »Calmpute« 
fUr den Apple Ilc/e und 
Commodore 64 (Preis zirka 
90 Dollar) angeboten. Es 
stammt urspriinglich von 
Thought Technology, einer 
Firma mit Erfahrungen aus 
dem klinisch-medizinischen 
Bereich. ■Calmpute* besteht 
aus Software auf Diskette 
(ein ■Street-Racer-Spiel) 
und einem kleinen MeBge- 
rat fiir den Hautwiderstand 
von der Form einer Maus. Je 
nach dem Grad der Entspan- 
nung verandert sich dieser 
Widerstand. Die Spiele- 
Software ist so ausgelegt, 
daB bei Entspannung das 
Rennautoschneller wird, bei 
StreBaber langsamer. Dane- 
ben laBt sich der gemessene 
Wert auch grafisch sichtbar 
machen, zum Beispiel als 
Balkendiagramm. 

Etwas ahnliches prasen- 
tierte Atari unter dem Na- 
men ■MindLink* (Preis unter 



"Super Sketch" von Personal Pe- 
ripherals erlaubt eine schnelle 
Eingabe komptexer Graf iken 
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schon bei HES kann der An- 
wender durch seine Ent- 
spannungskiinste ein Video- 
spiel steuern; bei Alan ist 
es eine »Breakout«-Version. 
Weitere Software ist geplant, 
darunter auch ein ESP-Pro- 
gramm. 

Uberhaupt harte Atari eini- 
ges zu bieten. Neben neuen 
Spielen, darunter den ge- 
meinsam mit Lucasfilm ent- 
wickelten (»Ballblazer« und 
^Rescue on Fractalust), fiel 
ein Lemprogramm auf, das 
so brandheiB zu sein schien, 
daB Atari die Diskettensta- 
tion mit der Diskette durch 
ein Vorhangeschlofi absi- 
cherte: »This is Ground Con- 
trol* aus der neuen »Future- 
makers«-Serie. Mit sehr 
schdner und interessanter 
3D-Grafik soli dieses Pro- 
gramm astronomisches Wis- 
sen uber unser Sonnensy- 
stem vermitteln. Ein zweites 
Programm, "Through the 
Starbridge* simuliert eine fu- 
turistische Reise durch die 
Galaxis. Grafik, 
Text und Sound 
dieser lehrrei- 
chen Action- 
Abenteuer sind 
fur Science-Fic- 
tion-Fans ein 
Leckerbissen. 
Der Preis liegt 
bei je 39,95 
Dollar. 



Auch neue Hardware wur- 
de geboten. Darunter — er- 
ste Uberraschung — ein wei- 
teres Videospiel-Gerat mit 
der Bezeichnung »7800 Pro- 
system*, auf dem alle Spiele 
der 2600-Serie, sowie zusatz- 
liche weiterentwickelte Soft- 
ware laufen soli, zum Bei- 
spiel »Pole Position II*. das 
bereits als ROM fest einge- 
baut sein wird. Der Preis 
wird in USA bei zirka 1 50 Dol- 
lar liegen. Mit einer zusatzli- 
chen Tastatur kann das Sy- 
stem zu einem Computer mit 
4 KByte RAM (erweiterbar 
auf maximal 20 KByte) ausge- 
baut werden. Zweite Uberra- 
schung: Der Prototyp eines 
Atari-PCs mit der Typenbe- 
zeichnung »1450t, Dieser 
»high-end "-Computer soli 
bereits fest eingebaut ein 
Disketten-Laufwerk mit 352 
KByte (double-side, double- 
density), ein 300-Baud- 
Modem und ein Database- 
Programm besitzen. Ein 
Sprachsynthesizer-Chip und 
64 KByte RAM gehoren 
ebenfalls dazu. Kompatibili- 
tat soil mit alien Atari- 
Peripherie-Geraten und der 
Software der 2000er Serie 
bestehen, bedingt angeb- 
lich auch zum IBM-PC und 
XT. Preis urn die 1000 Dollar. 
Ob dieser Computer nach 
den jiingsten Vorgangen bei 
Atari (Verkauf des Compu- 




ter- und Videospiel-Bereiclis 
an Jack Tramiel) tatsachlich • 
jemals in Serie gehen wird, 
ist allerdings ungewiB. 

Auf dem Joystick-Markt 
gab es einige neue Modelle. 
Wico bot unter anderem ei- 
nen Joystick — iCommand 
Controll* — mit drei aus- 
wechselbaren Griffen fur 33 
Dollar an. Noch ein Neuer: 
»Grip Handlet mit besonders 
kleinem Gehause (er kann in 
einer Hand gehalten wer- 
den) fur 25 Dollar. Beide ge- 
statten eine wahlbare Auflo- 
sung von vier oder acht Rich- 
tungen. Einen besonders bil- 
ligen Joystick hatte Competi- 
tion Pro vorzuweisen, das 
Modell »200 Xc fur 8,95 Dollar 
(zwar nichts fur Profis, aber 
handlich). Im Fruhherbst soil 
ein analoger Joystick fur 30 



sich bei einigen Anbietem 
aufsteckbare Grundplatten 
zur Verbesserung der Stand- 
festigkeit: zum Beispiel 
•Stick Station* (ein Holzbiett 
mit Aussparung) von Skywri- 
ter fur zirka 10 Dollar und 
•Lap-Boardt (wie das Gehau- 
se einer Personenwaage ge- 
formt) von Thompson, eben- 
falls fur 10 Dollar. Die Funk- 
tionstuchtigkeit ist bei bei- 
den Modellen nicht gerade 
berauschend. 

Weitaus niitzlicher sind si- 
cher Lichtgriffel. Sehr gut 
war das System von Inkwell 
(fur den Commodore 64). 
Zum Griffel gehort das Soft- 
warepaket »Flexidraw«, das 
neben der unbedingt noti- 
gen Steuersoftware noch ei- 
ne Reihe fertige Zeichensat- 
ze (zum Beispiel fur elektro- 




Von Koala stammt das Touchtablet »Muppet Laarning 
Keys«; hler von einer sehr aufgeweckten jungon 
Dame praxisnah vorgefUhrt 



bis 35 Dollar angeboten wer- 
den. Von Electronic Games 
wurde der »Fire Command* 
prasentiert, den es mit vier 
Feuerknopfen (zirka 45 Dol- 
lar) oder mit deren zwei (fUr 
zirka 40 Dollar) gibt. Durch 
eine breite Auflageflache ist 
dieser Joystick recht komfor- 
tabel. Suncom versprach, je- 
dem der bis 31. Dezember 
einen Starfighter-Joystick 
kauft, zusatzlich ein Spielpro- 
gramm zu schenken. Der Joy- 
stick paBt an alle Apple und 
kostet knappe 50 Dollar. 
Recht massiv, mit einem 
Kniippel aus blankem Stahl, 
sahen die beiden Joysticks, 
•Prostick IU fur Atari und 
•Prostick IIU fiir Colecovi- 
sion. von Newport Controls 
aus. Kennzeichen: Umschalt- 
bar auf vier oder acht Rich- 
tungen, zwei Feuerknopfe, 
beziehungsweise eine Feu- 
ertaste mit drei Funktionen 
bei der Coleco-kompatiblen 
Version und ein Preis von zir- 
ka 25 Dollar. Fast schon ver- 
wegen zu nennen ist die Ga- 
rantiezeit von ganzen fiinf 
Jahren! Als Zubehdr fanden 



Epsons neuer Farbdrucker JX-80 



nische Schaltungen) und 
neue Disketten- und Zei- 
chenbefehle enthalt, sowie 
die Obertragung von Bildern 
per Modem erlaubt. Alles 
zusammen kostet 160 Dollar. 
Die Handhabung ist leicht 
und sehr komfortabel. Der 
Lichtgriffel von Madison 
Computer, »McPen«, kostete 
ohne Software 50 Dollar (fur 
den VC20. Commodore 64 
und Atari), beziehungsweise 
70 Dollar (fur den IBM-PC). 
FUr Software sind nochmals 
50 Dollar zu bezahlen. Tech- 
Sketch hatte gleich zwei Mo- 
delle im Angebot, einen 
Lichtgriffel ►fiir Spiele und 
Lernprogramme*. 40 Dollar 
teuer. und einen Prazisions- 
Lichtgriffel fur 120 Dollar. Ei- 
ne Interface-Karte fiir den 
Apple kostete 100 Dollar. 
Ahnlich prazise wie Inkwells 
Griffel arbeitete der »Gibson 
Light Pen* (vorlaufig fur den 
Apple, spater auch fiir Com- 
modore 64 und IBM) bei Koa- 
la. Er wird mit Grafik- und 
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fur den Commodo- 
re 64 zum Preis von 179 
Dollar. Es erkennt 400 Wor- 
ter unci mufi vom Benutzer 
^^nitialisiert werden. 

Im Bereich der Ausgabe- 
Fteripherie gab es bei Edel- 
man zum Beispiel einen IBM- 



Schnittstellen-Module fur 
den Commodore 64 und 
Atari-Computer. Der knapp 

schreibmaschinengroSe 
Drucker kostet 238 Dollar 
komplett mil einer Schnitt- 
stelle. 

Fur den Commodore 64 
gab es Diskettenstationen 



Laufwerke Datenpuffer mit 4 
beziehungsweise 6 KByte, so 
daB mehr Dateien gleichzei- 
ug geoffnet sein konnen. Sie 
lassen sich zudem iiber den 
serieDen und parallelen Port 
betreiben. Ein Einzellauf- 
werk fur 389 Dollar zeigte 
Concorde Das iC-321Pi (An- 




Brillanter Farbausdruck mit dem nOkimaie 10" 



Musik-Software geliefert. 
Preis: 249 Dollar komplett. 

Aber Koala hatte noch 
mehr vorzuweisen. Bei- 
spielsweise ein Touch-tablet 
mit dem beziehungsvollen 
Namen »Muppet Learning 
Keys*. Fiir Kinder im Vor- 
schulalter als einfach zu be- 
herrschendes Eingabeme- 
dium gedacht, besitzt das Ta- 
blett eine phantasievolle Ge- 
staltung des Sensorfeldes. 
Zusammen mit Lernsoftware 
soli es knappe 80 Dollar ko- 
sten und fur den Apple Ilc/e 
und den Commodore 64 er- 
haltlich sein. 

Fiir die miihelose Eingabe 
komplexer Grafiken zeigte 
Personal Peripherals den 
•Super Sketch*, ein Digitali- 
siertablett mit einem Zei- 
chenarm (Preis 60 Dollar). 
Mit dem Arm fahrt man die 
Vorlage ab, wobei die Win- 
kelbewegung des Arms in 
Koordinaten umgesetzt wer- 
den. Auflosung: 160x200 
Punkte beim Commodore 
64. Der -Super Sketch II* bie- 
tet gleiches fur den Apple 
Ilc/e und den IBM-PC/PC Ju- 
nior zum Preis von 80 Dollar. 
Daneben gibt es bereits eine 
Menge zusatzlicher und 
niitzlicher Software, unter an- 
derem fur die Planung von 
Gebaudegrundrissen und 
Wohnungseinrichtungen 
und fiir Musikkompositio- 
nen. 

Ein noch recht exklusives 
Eingabemedium stellt die 
Spracheingabe dar. ENG 
Manufacturing prasentierte 
eine solche Spracheingabe 
mit dem Namen »Chirpee« 



PC-kompatiblen Typenrad- 
drucker von Star fur knapp 
500 Dollar und von Epson 
den neuen Farb-Matrix- 
drucker JX-80 zu sehen. Der 
JX-80 kann pro Sekunde 160 
Zeichen in vier Farben 
drucken. Sein Druckbild ah- 
nelt dem des FX-80. Mit 
Centronics-Schnittstelle soil 
der JX-80 rund 1500 Dollar 
kosten. Interessanter ist aber 
ein Drucker von Okidata, 
der »Okimate 10*. Er arbeitet 
nach dem Thermotransfer- 
Prinzip, bei dem von einem 
Farbband Wachsfarben auf 
das Druckpapier aufge- 
schmolzen werden. Das gibt 
ein sehr brillantes Druck- 
bild. Nachteil dabei ist, daB 
das Farbband nur einmai 
verwendet werden kann und 
relativ teuer ist. Beim »Oki- 
mate 10* sind die Farben auf 
dem Farbband zudem nicht 
nebeneinander angeordnet, 
sondern nacheinander in 
Sektoren, jeweils von der 
Breite einer Druckzeile. Ent- 
halt eine Zeile aber nicht alle 
Farben (zum Beispiel bei 
schwarzer Schrift) gehen un- 
mer gleich mehrere Sekto- 
ren und damit ein langes 
Stuck Farbband ungenutzt 
verloren. Ein farbiger Aus- 
druck dauert sehr lange (die 
Druckgeschwindigkeit be- 
tragt bei Farbdruck leider 
nur 18 cps). Die Zeichenma- 
trix umfaBt 9x9 Punkte Eine 
Zeile des Rollenpapiers 
kann mit maximal 136 Zei- 
chen bei 60 Zeichen pro Se- 
kunde bedruckt werden 
(Einfarben-Modus). Es gibt 
zu diesem Matrixdrucker 



Pteiswert aber langsam: <>Okimate 10« arbeitet nach dem 
Thermo! ran sfer-Pr in zip und kostet komplett 238 Dollar 



von MSD Systems, zum Bei- 
spiel das Einzellaufwerk 
»MSD Super Disk Drive I* fur 
399 Dollar und das Doppel- 
laufwerk Typ n fur 695 Dol- 
lar. Besonderheit: Formatie- 
ren, Kopieren und Verifizie- 
ren 20 mal schneller wie mit 
dem VC 1541. AuBerdem 
besitzen die 



schlufl am User-Port) arbei- 
tet zirka 10 mal schneller als 
das VC 1541. Noch etwas bil- 
liger (369 Dollar) aber auch 
erheblich langsamer: das 




Ats Computer-Terminal brauchbar: "RC-100O« 
von Seiko, eine digitale Quarz-Armbanduhr mit 
AnschluBmoglichkeit an eine RS232-Schnrttstelle 
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Einzellaufwerk •Comman- 
der lit von Telesys (AnschluB 
am seriellen Bus). 

FurdenTRS-80Modell 100 
prasentierte Ftercom Data 
ein portables Diskettenlauf- 
werk fur 3%-Zoll-Floppys. Mit 
NC-Akku soli es 500 bis 600 



Dollar kosten und pro Disket- 
te 360 KByte speichem kon- 
nen. Ebenfalls mit 3'A-Zoll- 
Floppys und gleicher Kapa- 
zitat arbeitet eine portable 
Floppy-Station von Sharp fur 
den PC-5000. Preis: 699 Dol- 
lar. Beide Stationen sind sehr 
handlich und leicht. 



..Hubot«, 

der Allround-Roboter 
mit den Eigenschaften 
eines Personal Computers 



nutzergeschmack folgen 
und farbige Disketten auf 
den Markt bringen. Auch ei- 
ne schon langer zu beobach- 
tende Entwicklung hin zu ex- 
trem beanspruchbaren Dis- 
ketten wurde durch Verba- 
tim mit der Serie »ValuLife« 
und TKD mit der »No Risk Li- 
ne* bestatigt. Die »ValuLife«- 
Disketten sollen zirka 10 Pro- 
zent teurer sem, aber auch 
im Ternperaturbereich zwi- 
schen 10 und 52 Grad Celsi- 
us korrekt arbeiten konnen. 

Im Vergleich zu anderen 
Bereichen war das Angebot 
bei den Robotern recht ma- 
ger. Neben »Hubot«, dem 
ound-Roboter mit den 




Von Heath/Zenith 
kommt .'Hero ir« 
ein Robot-Teeny 
m'rt eingebauter 
"Personlichkert" 




AusdemselbenHaus: Auch ^ den Disketten 

»UC-20O0<, Armbanduhr U nd , elbst gab es NeueS. SO Will 
Taschencomputer mr, 2 KByte M*^^ dem Wandel m fa 



Fahigkeiten eines Personal 
Computers (er verarbeitet 
sogar »Wordstar«) wackelten 
auch einige Kuriositaten von 
The Robot Factory umher, 
die SesamstraBen-Unge- 
heuem ahnlich sahen (Preis 
ab 3750 Dollar aufwarts). 
Wirklich interessant war der 
neue »Hero jr.« von Heath/ 
Zenith. Der zirka 1000 Dollar 
teure und rund 50 cm groBe 
Bilderbuch-Robot soli erst- 
mals eine eingebaute »Per- 
sonlichkeiu besitzen. Er 



kann einige Lieder singen, 
Einbruchalarrn auslosen, 
wenn er auf seinem Rund- 
gang urns traute Heim einen 
Fremden erspaht, als exklu- 
siver Wecker dienen, der 
auch gleich darauf achtet, 
da6 der Schlafer tatsachlich 
aufwacht (ob er bei MiBer- 
folg mit einem Elektro- 
schock nachhilft war leider 
nicht zu erfahren), Drinks 
servieren, Kinderverse auf- 
sagen und Robotkauder- 
welsch quasseln. 

Etwas auBerhalb der gro- 
Ben Themen lag eine Neu- 
vorstellung von Sharp. Die 
tragbare elektronische Ty- 

penrad-Schreibmaschine 
•PA-3250* (Preis unter 350 
Dollar) kann mit einer zusatz- 
lichen Schnittstelle auch als 
Drucker fur Computer ein- 
gesetzt werden. Beim Uh- 
renhersteller Seiko konnte 
der Besucher sehen, daB 
einige digitale Armband- 
uhren sehr vielseitig sind. 
Das Modell »RC-1000« zum 
Beispiel besitzt einen An- 
schluS fur die RS232C- 
Schmttstelle eines Commo- 
dore 64, Apple Ile/c oder 
IBM-PC und darf auf diesem 
Weg mit acht iSeiten* Daten 
zu je 24 Zeichen gefuttert 
werden, die dann auf dem 
Uhren-Display abgerufen 
werden konnen. Preis: 120 
Dollar inklusive Software 

und Verbindungskabel. 
Noch interessanter ist das 
System »UC-2000« von Seiko, 
das aus der Armbanduhr 
•UC-2000«, der Tastatur 
iUC-2100* und dem Control- 
ler »UC-2200« besteht. Die 
Digitaluhr besitzt eine 4-Bit- 
CPU, 2 KByte RAM, 6 KByte 
ROM und 4 Tasten. Das LC- 
Display faBt 10x4 Zeichen mit 
einer 5x7-Matrix. Die Zusatz- 
tastatur bietet 61 Tasten und 
eine zusatzliche Stromver- 
sorgung. Der Controller 
schlieBlich weist eine zusatz- 
liche Z-80^ahnliche CPU 4 
KByte RAM, 26 KByte ROM 
(mit einem Notizbuch-Pro- 
gramm und Basic) und 70 Ta- 
sten auf. AuBerdem ist ein 
20-Zeichen-Thermodrucker 
eingebaut. Erweiterungsmo 
dule rnit 8 KByte ROM (unter 
anderem Spiele) sind vorge- 
sehen. Preis: 340 Dollar kom- 
plett. Mit diesem Armband- 
computer ausgeriistet ist 
auch der weltfremde Freak 
immer auf der Hohe der Zeit. 

(to) 
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Im Zusammenhang mit ei- 
ner Ankiindigung von Wico- 
soft, dafl man verstarkt Soft- 
ware uber den Fachhandel 
liefern will, erwahnte das Un- 
ternehmen die geplante 
Ubernahme eines neuen Mi- 
krocomputers mit der Be- 
zeichnung "Bit 90* in sein Ver- 




Neuer Mikro- 
computer aus Taiwan 



triebsprogramm. Der aus Tai- 
wan stammende Heimcom- 
puter besitzt eine Z80-CPU 
und 32 KByte RAM. Auch Pe- 
ripherie fur den Computer 
soli angeboten werden. Ge- 
naue Tfermine wurden noch 
nicht genannt. 



Vertrackte 
Sonnenuhr 

AnlaB war ein Brief, in dem 
ein Leser behauptete, das 
Adventure »Pimania» gelost 
und dies dem Hersteller mit- 
geteilt zu haben ohne dafur 
den versprochenen Preis — 
eine goldene Sonnenuhr — 
erhalten zu haben. Wir waren 
neugierig und gingen der Sa- 
che nach. Die prasentierte 
Losung schien uns tatsachlich 
sehr »ldsungsverdachtig« zu 
sein. Unsere Nachfrage bei 
Automata U.K., dem Spiele- 
hersteller brachte uns folgen- 
de Stellungnahme ein: »Bis zu 
diesem Tag, dem 21.Mai 1984 
hat noch niemand die Son- 
nenuhr gewonnen.» Immer- 
hin scheint uns das Schlufi- 



Das Teslbild 
v err At as: 
scharf und gut 



Farbwunder 

Ein RGB-Monitor mit steck- 
barem Interface fur Sinclair- 
Spectrum schafft brillante 
Farben. 

Der neue »CUB-Monitort hat 
sowohl einen RGB-Eingang 
als auch einen speziellen 
Spectrum-Eingang. Die Auf- 
losung auf dem 34-cm-Bild- 
schirm betragt 585 x 452 
Punkte bei 18 MHz Bandbrei- 
te. Der Spectrum-AnschluB 
erfolgt am User-Ftort mit ei- 
nem Durchfuhrungs-Stek- 
ker. Die Verarbeitung des 
Gerates ist wie das Farbbild: 
brill ant. Ein Dampfer ist der 
Preis: 1 190 Mark. Die not- 
wendige FTZ-Zulassung 
fehlt noch, ist aber bean- 
tragt. (mk) 



I Schurapicb GmI>H. Pwtfach 6353. 8012 
Offobnmn 



bild, das der Leser mit seiner 
Spielstrategie erhalt. ver- 
dachtig der vom Hersteller 
beschriebenen Auflosung zu 
gleichen. Leider — sicher 
sind wir uns auch nicht... 



Forth selbst installiert 



Biicher, auf 
Freunde 



die Laser- 

findenseinw 10 ' 



MttdemBuch^em^ 
Heimcompuiet 



^vTC Sanger ge- 



Die Reaktion auf unsere 
Forth-Artikel in den Ausga- 
ben 6 und 7 war sehr rege 
Viele Leser fragten uns. wo 
es die erwahnten Assembler- 
Listings fur FIG-Forth gabe. 
Solche Listings fur die Selbst- 
implementierung auf Com- 
putem mit den CPUs 1802, 
6502, 6800. 8080. 8086, 9900. 
6809, Z80, 68000, Z8000 und 
den Computem Apple, Nova, 
PDP11. VAX und Eclipse gibt 
es bei der Forth-Quelle fur 40 
Mark. Ein Installationsma- 
nual kostet weitere 40 Mark. 
Forth-83-Listings fur die Pro- 
zessoren 6502, 8080 und 8086 
sind fur 88.20 Mark zu haben. 
Fur alle Forth-Interessierten 
gibt die Forth-Gesellschaft in 



Hamburg eine Zeitschrift mit 
dem Namen »Vierte Dimen- 
sion* heraus. Die Gesell- 
schaft. der deutsche Zweig 
der Forth Interest Group hat 
sich die Aufgabe gestellt. 
Forth auch hierzulande zu 
grdBerer Verbreitung zu ver- 
helfen. Wer weitere Informa- 
uonen wiinscht. wird gebe- 
ten. seiner Anfrage 3 Mark in 
Briefmarken und einen an 
sich selbst adressierten DIN 
A5-Umschlag beizufugen. 



Into Die FortvOuelle Angeiika Retch. 
Schaoensti 3. 7820 TmsewNeusiadt. TWetoo 
07661/1663 

Into: FbrthOwOschafl. Common v t Bt boB 
Alpha. Hols»nstr 191. 3000 Hamburg SO. Tty 
teton 040/43 50 70 
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3,5-Zoll- 
Disketten fur 
den MZ 700 

Fiir den Sharp MZ 700 wild 
jetzt auch ein 3,5-Zoll-Dis- 
kettenlaufwerk mit dem Na- 
men MFD 700 angeboten. 
Mit einem Preis zwischen 
850 und 900 Maik stellt es ei- 
ne echte Alternative zu den 
anderen Diskettenlaufwer- 
ken dar. Das Gerat wird an- 
schlufcfertig mit Netzteil, 
Controller und Kabel gelie- 
fert. Die beigelegte Software 
enthalt einen zurn S-Basic 
100% kompatiblen Interpre- 
ter, sowie Dienstprogramme 
zum Programmtransfer von 
Band auf Diskette und Kopie- 
ren von Disketten, Die Spei- 
cherkapazitat betragt 176 
KByte. Bei der Auslieferung 
soli das Diskette nlaufwerk 
nicht im abgebildeten, son- 
dern in einem stabilen Me- 
tallgehause geliefert wer- 
den. 

Die 80-Zeichenkarte des 
CP/M-Systems (Test in die- 
ser Ausgabe) wird ab sofort 
auch fiir Basic angeboten. 
Fiir einen Preis von ungefahr 
400 Mark enthalt die Liefe- 
rung. neben der erforderli- 
chen Hardware, den ange- 
paflten S-Basic-Interpreter. 

(hg) 



Into: Kersten&Partner, Wildbachennuhle 8, 
5100 Aachen. Tel 0241/171067 
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Disketten - 

laufwerke fiir den Spectrum 

Die lang ersehnte Verbindung zwischen Spectrum 
und Floppy- Laufwerk ist endlich moglich. 



Klein aber fein 




Storungsfreien Datenverkehr 
nicht nur mit Sinclair-Computera 
verspricht ein neuer Recorder. 
Dieses fiir C-Kassetten konzi- 
pierte kleme Gerat ist selbst fur 
den wahlerischen ZX81 mit gu- 
ten Ergebnissen zu verwenden. 
Ein bei vielen Recordern nol- 
wendiges Umstecken der 
Aumahme-Wiedergabe-Kabel 



kann hier entfallen. 
Besonderheiten: abschaltbare 
Mithbrkontrolte. Band-Zahl- 
werk, Batterie- und Aufnahme- 
Kontiolle und Fernbedienungs- 
buchse. 



ISS Jurgen Schumpich. 

PostJach 6352, 8012 Onobrunn. Preo 129 

Mark. Nerzreil. 19.50 Mark 



[ in Floppy-Disk-System fiir 
C 554-Zoll-Dtsketten fur den 
Spectrum mit 395 KByte Spei- 
cherkapaatat erlaubt nun 
»richtige« Datenverarbei- 
tung durch ein eigenes Be- 
triebssystem (im eigenen 
ROM). Massen-Daten kon- 
nen mit einem Controller auf 
bis zu vier Laufwerken ver- 
waltet werden. Alle bisheri- 
ge Software soli weiterhin 
verwendbar sein. Eine Sy- 
stemdiskette sowie deutsche 
Dokumentation werden mit- 
geliefert. Der Befehlssatz 
des DOS wird direkt vom ei- 
genen Betriebssystem oder 
auch vom Basic a us ange- 
sprochen und umfaBt neben 
den normalen Befehlen noch 
neue spezielle Diskettenbe- 
fehle Der Systempreis fiir 
ein Laufwerk mit Controller, 
Software und Anleitung be- 
tragt 1298 Mark. In der nach- 
sten Ausgabe der Happy- 



Computer werden wir einen 
lestbericht iiber das Interfa- 
ce mit einem Floppy-Lauf- 
werk veroffentlichen. 

(mk) 

Info Pro&soft GmbH. Sunhauser Str 5(^52. 
4S00 OanabnK*. Telefon 054 1/53905 

IBM: Vrtamin- 
sprttze fur den 
Junior 

Um die schleppenden Ver- 
kaufe des Junior anzuheizen 
und den entauschten Fach- 
handel bei dei Stange zu hal- 
ten gewahrt IBM den Hand- 
lern in der USA groBztigigen 
Zahlungsaufschub. Fiir Gera- 
te zum Beispiel, die bis Januar 
geliefert wurden sind die 
Zahlungen erst am 31. August 
fallig. Handler, die bereits 
bezahlt haben, erhalEen ihr 
Geld als Kredit wieder zu- 
riick. 
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Atari-News 



Video Interface 

Digitalbilder sind jetzt auch 
mit einem Atari moglich. Vor- 
aussetzung fur dieses Super- 
interface sind: Ein Atari-Com- 
puter mit mindestens 48 KBy- 
te RAM, ein Videorecorder 
mit Kamera und das Video- 
Interface Um(einfarbige) Bil- 
der digitalisieren zu konnen, 
mussen diese auf Videoband 
vorliegen. Vom Standbild 
wird ein Bild in etwa drei Se- 
kunden digitalisiert und im 
RAM abgelegt, oder wahl- 
weise auf Diskette ubertra- 
gen, wo es 62 Sektoren be- 
legt. Sehr interessant ist, daB 
das Bild dann im Micropain- 
ter-Format vorliegt und auch 
von diesem Programm veran- 
dert sowie mit Faroe verse- 
hen werden kann. Das Inter- 
face kostet etwa 800 Mark. 

Info: Compy Shop, Am Seeufei 22, S4 12 Ran* 
bach. Tfel 02623/1617 



Mehr Software 

Ende September 1984 kom- 
men drei neue deutschspra- 
chige Anwendungsprogranv 
me von Atari auf den Markt: 
Dateiverwaltung »SynFile«, 
Tabellenkalkulation »Syn- 
Calc« und Grafikpaket »Syn 
Trend* zusammen mit »Syn- 
Graph- und »SynStat«. Die 
Programme, die einfach zu 
handhaben sein sollen, durf- 
ten jeweils knapp 300 Mark 
kosten. 

2600 bekommt 
neues Kleid 

Das Video-Spiel System CX 
2600 von Atari wurde mit ei- 
nem neuen Gehause optisch 
aufgepeppt. Linkshander 
werden sich zukunftig uber 
die zwei Feuerknopfe der 
neuen Superjoysticks freuen. 
Als » Bonbon- legt Atari jedem 
neuen CX 2600 den Spiele- 
renner »Cenupede« bei. Der 
zukunfnge Preis betragt, laut 
Atari, etwa 349 Mark. 



ist i ng des ffioflat s \ 



Haben Sie Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzen Sie diese Programme ein? Wir suchenj 
die schdnsten Listings unserer Leser. Derm Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmache n.| 
Fur jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint, zahlen wir ein Honorar jj 

von DM 100.— bis zu DM 300,—. Mit dem Pauschalhono rar ■ , - ■ . - Q 

abgegolten sind alle VerSffentlichungen des BeitragesB — «^ 

in der Zeitschrift Computer personhchMMBMa^M^^^^^^^^^^H^^^^^I ■H^l^^HI Die Redaktion 

und mdgliche weitere Ver- 1 • t ^ v - | von Happy-Computer pruft 

"'.on faSe Einsendungen. Aus den schonsten Listings, 

"die veroffentlicht werden, wird einmal im Monat das »Listing 

des Monats« ausgesucht und pramiiert 



auf Datentragern, herausgegeben von 



der Markt & Technik 
Verlag Aktien- 
gesellschaft. 



mit einem Barbetrag von 




H Schicken Sielhr LisnnoTM ^P^^^H Sfe TtU^ 
und das ablauffahige Programm auf ememvHiH^VVniMto 

geeigneten Datentrager mit ausfuhrlicher Beschreibung dariiber, was 
Sie mit diesem Programm alles machen, wie es funktioniert und wie es 
aufgebaut ist ah: Happy-Clomputer, Aktion: Listing des Monats, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen 
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•Atari Labor* isi ein neuarti- 
ges Paket. das sich aus Hard- 
ware und Software zusam- 
mensetzt. Es Iafit sich in den 
Bereichen Physik, Chemie 
und Biologie einsetzen. Wer 
geme mil seinem Atari expe- 
rirnentieren mochte, kann 
jetzt seinen Heimcomputer 
von einer ganz neuen Seite 
kennenlernen. Die neue Se- 
rie beginnt zunachst mil der 
Messung von lemperaturen. 
Das beigefugte Handbuch 
vermittelt Grundwissen iiber 
Temperatur, und die Zusam- 
menhange zwischen Warme 
und Bewegung von Molekii- 
len. 

Die Grundausstattung 
(Labor-Interface mit Ther- 
mosensor, Steckbox und Be- 
dienungsanleitung) wird, 
nach Aussage von Atari, 249 
Mark kosten und, ebenso 
wie das »Atari Labor II« (zur 
Lichtmessung, Verkaufs- 
preis 149 Mark) ab Oktober 



erhaltich sein. Weitere Sen- 
soren mit Software werden 
fiir die Bereiche Akustik und 
Biologie folgen. 

Info: Atan Venri&bsaeseUschaft rabH, ftst- 
fach 600169. Bebelaliee 10, 2000 Ham- 
burg 60 

Assembler-Listing 
fiir Sharp-Computer 

Piir die Computer der Se- 
rien MZ70O, MZ80A, MZ80B 
und MZ80K bietet sds Com- 
puter Service Assembler- 
Listings der Basic- und 
Pascal-Interpreter, sowie 
der Monitorprogramme an. 
Alle Listings sind kommen- 
tiert und kosten zwischen 45 
und 169 Mark. Bis jetzt weist 
die Reihe je zwei Bande fiir 
den MZ80A (Basic Interpre- 
ter SA5510 und SA6510) und 
den MZ700 (Monitor 1Z-013A 
und Basic Interpreter 
1Z-013B V1.0A) auf. Piir den 
MZ80B stehen elf und fiir den 
MZ80K sechs Listings zur 
Verfugung. 

Info: sds Computer Service Maihter Stt 47. 
5568 Daun/Eifel, Tel 06592/1646 



Worn Hobby zum 
Beraf 

Nach erfolgreichem Abitur 
»droht« dem Sinclair-Fan Helmut 
Tischer ein Informatik-Studium. 
Von ihm stammt der super- 
schnelle Disassembler auf Serte 40. 




Anruf am Wochenende zn 
nachtechlafende* Zeit (10 
Uhr). Herr Kotting am Ap- 
paxat, benotigt moglichst 
gestern Le benslaui mit Bild 
von mlr. RedaktionsschluB 
far Fotos = Montag. Uber- 
raschung ... Schxeck. 

Auf diese Weise erfuhr ich 
soeben, daB ich in »Happy 9« 
Preistrager des Listings des 
Monats sein wlirde. Deshalb 
in aller Eile einige wichtige 
Daten von mir: 

Geboren wurde ich am 11. 
April 1965. AuBer diesem, 
meinem ersten Erlebnis und 
der Tatsache, daB ich nach 



meiner Bxiefmarken-, Ru- 
ble's Cube- und Herumgam- 
melzeit mit der (mittlerweile 
eintraglichen) Computerei 
begonnen habe, vexlief mein 
weiteres Leben ziemlich er- 
eignislos. Meine Schulzeit 
durchlief ich auf geradern 
Weg, so daB ich seit einige n 
Wochen stolzer Besitzer ei- 
nes (mittelprachtigen) Abi- 
turzeugnisses bin. Falls mich 
nicht ein bestimmtes Schick- 
sal ereilt, das den groBten 
Tteil der mannlichen Bevol- 
kerung tnfft, werde ich irn 
Herbst ein Informatik-Stu- 
dium aufnehmen. Da ich also 



in nachster Zeit ins Profi- 
Lager meiner Branche iiber- 
treten werde, betrachte ich 
meine Karriere als (Hobby-) 
Computer-Freak als been- 
det. Die 2000 Mark mochte 
ich deshalb nicht, wie die 
letzten Gewinner, in eine 
neue Computeranlage inve- 
stieren, sondern werde sie 
zur globalen Sanierung mei- 
nes Girokontos verwenden. 
Wer will, kann aber auch 
meinen geplanten Urlaub 
(den ich mir ohnehin gelei- 
stet hatte) als durch das Ho 
norar finanziert betrachten. 

(Helmut Tischer) 
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Electron setzen auf Understatement. 
Im wenig aufregenden Gehause 
steckt eine Technik, die durch ihre 
hervorragenden Fahigkerten ver- 
blufft. Der Test beweist: Der 
Heimcomputer aus Cambridge 
ist seiner Konkurrenz 
zumindest ebenbtirtig. 

Mit Acorn Computer Ltd. drangt 
seit einiger Zeit eine neue Fir- 
ma auf den deutschen Heim- 
computermarkt. In Deutschland 
noch wenig bekannt, gehort dieses 
Unternehmen zu den fiinf groBten 
Computerflrmen in GroBbritannien 
und stellt mit seinem Mikrocompu- 
ter Acorn B ein Gerat, das in England 
einen Standard geschaffen hat. Der 
Star einer Serie des britischen Fern- 
sehens wurde bis heute weltweit 
mehr als 350.000 mal verkauft und 
stellt in englischen Schulen 83 Pro- 
zent aller Computer. Das bei ihm 
verwendete BBC Basic — eine Wei- 
terentwicklung des Microsoft Basic 
— ist somit unter englischen Compu- 
terfreaks weit verbreitet. 

Anders auf dem europaischen 
Festland. In Deutschland setzte sich 
nicht Acorn, sondern der damalige 
Konkurrent im BBC-Projekt, Sinclair, 
als typisch englischer Computer- 
produzent durch. Munkelte man 
doch, da£ Clive Sinclair nach seiner 
Niederlage geschworen hatte, einen 
besseren und billigeren Computer 
auf den Markt zu bringen. So ent- 
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stand der heute in Deutschland weit 
verbreitete Spectrum, und die bes- 
sere Verkaufsstrategie der Firma 
Sinclair laBt Acorns Computer auf 
dem deutschen Markt ein Schatten- 
dasein fuhren. 

Das soli nun anders werden. Mit 
dem Acorn Electron ist im Herbst 
letzten Jahres ein Computer auf den 
englischen Markt gekommen, der 
mit seinen Fahigkeiten einen sehr 
guten Eindruck hinterlaBt. Kann er 
doch fast alle Basic-Befehle des gro- 
6en Bruders, zu dem er software- 
kompatibel ist. Nur einige wenige 
Programme, die eine im Electron 
nicht realisierte Hardware anspre- 
chen, laufen auf dem neuen Gerat 
nicht. Mit diesem Produkt — dem er- 
sten, das die Firma seit 1981 neu kon- 
struiert hat — will Acorn zukunfug 
auch auf dem deutschen Heimcom- 
putermarkt eine starke Rolle spie- 
len. 

Sieht man den Acorn Electron zum 
ersten mal, so lallt als erstes die das 
ganze Gehause bedeckende Tasta- 
tur ins Auge. Anders als viele ande- 



re Computerhersteller in dieser 
Klasse hat es Acorn nicht notig, fur 
die Tastatur seines Gerats Reklame 
zu machen. Alle Merkmale, die an- 
dere Computer fur sich beanspru- 
chen — wie zum Beispiel ergono- 
misch, bedienungsfreundlich, echte 
Schreibmaschinentastatur — hat der 
Electron. Auch im Gebrauch zeigte 
sich die Tastatur als eine der besten, 
wenn nicht die beste, die ich im Be- 
reich der Heimcomputer kenne Die 
meisten der 56 Tasten der engli- 
schen Tastatur sind dreifach belegt. 
Neben den ublichen Zeichen einer 
Schreibmaschine kann man in Zu- 
sammenarbeit mit der »CAPS LK«- 
Taste Basic-Schlusselworter aufru- 
fen. Diese Befehle konnen aber 
auch ausgeschrieben werden, der 
Electron besitzt also zwei Eingabe- 
moglichkeiten — die bei Sinclair 
verwendete und die iibliche Buch- 
stabe fur Buchstabe 

Die zehn numerischen Tasten sind 
mit frei definierbaren Funktionen 
kombiniert. Urn Platz und Geld zu 



sparen hat man hierfur kein eigenes 
Tastenfeld benutzt, genauso wie fur 
die Cursortasten. Diese sind am 
rechten oberen Rand in das alpha- 
numerische Tastenfeld integriert 
und haben somit nicht die glucklich- 
ste Rasition. Gemeinsam mit einer 
»COPY«-Funktion eriauben sie aber 
sehr starke Editiermoglichkeiten. 
Bewegt man den Cursor mit den 
Steuertasten weg von einer Zeile an 
einen beliebigen Punkt auf dem 
BUdschirm, so kann man die Zei- 
chen der verlassenen Zeile mit der 
•COPYt-Taste an der neuen Stelle re- 
produzieren. 

Der uber die Tastatur aufrufbare 
Zeichensatz ist der englische ASCII- 
Zeichensatz mit alien groBen und 
kleinen Buchstaben. Die »CAPS LK«- 
T^ste, gemeinsam mit der SHIFT- 
Taste gedriickt, bewirkt ein Um- 
schalten zwischen Gro&- und Klein- 
schreibmodus. Basic-Befehle diir- 
fen aber nur mit groBen Buchstaben 
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eingegeben werden. Mogliche Feh- 
ler hierbei zu vermeiden, hilft eine 
kleine orange LED (lichtemittieren- 
de Diode), die den eingestellten 
Buchstabenmodus anzeigt. 

An der rechten Seite des Gehau- 
ses befindet sich die Buchse fiir die 
Stromversorgung. Ungewohnlicher- 
weise liegen hier 19 Volt an, die in- 
tern auf die benotigten 5 Volt herun- 
tertransformiext werden. Auf den 
Sleeker fiir Erweiterungen werden 
18 Volt Wechselstrom-Versorgungs- 
spannung gegeben, ein Wert der 
bei anderen Heimcomputem nicht 
iiblich ist 

Dieser Datenbusstecker fur die 
Erweiterungen befindet sich, mit ei- 
ner Plastikkappe abgedeckt, auf 
der Riickseita Eine Losung, die den 
guten Gesamteindruck stort. Mit 
zwei Schrauben konnen Erweiterun- 
gen befestigt werden, so daS nur 
selten Probleme beim Interfacebe- 
trieb auftreten konnen. Auf der lin- 
ken Seite findet man den AnschluB 
fur einen Kassettenrecorder, sowie 
gleich drei Buchsen fiir Datensicht- 
gerate. Der UHF-Ausgang stellt ein 
Fernsehsignal im Bereich des Ka- 



nals 36 zur Verfugung. Der Video- 
Composite-Ausgang arbeitet leider 
nur in schwarzwei& AuSergewohn- 
lich fiir einen Heimcomputer ist der 
RGB-Ausgang, der fur einen Faxb- 
mpnitor gedacht ist. 

Offnet man den Acorn Electron, 
woran man durch keine Garantiesie- 
gel gehindert wird, findet man im In- 
nem einen 6502-Mikroprozessor. Er 
arbeitet mit einer Taktfrequenz von 
2 MHz. Ein 32 KByte-ROM beinhaltet 
den Interpreter fiir das Basic, vier 
RAM-ICs stellen 32 KByte Speicher- 
platz zur Verfugung. Fiir den An wen- 
der sind hiervon fiir Programme ma- 
ximal 20% KByte mitzbar. 3% KByte 
RAM verwendet das Betriebssy- 
stem und der Bildschirm benotigt 
mindestens 8 KByte Speicherplatz. 
Bei hoherem Auflosungsgrad 
wachst der Speicherbedarf natiir- 
lich noch stark an. Fiir die Ausgabe 
von Gerauschen ist em kleiner Laut- 
sprecher eingebaut, dessen Lei- 
stung gut gefallen hat. Die Lautstar- 
ke ist mit der Software regelbar. je- 
doch nicht hardwaxemaSig. 

Schaltet man den neuen Acorn- 
Computer ein, so meldet dieser sich 



mit der Meldung • ACORN ELEC- 
TRON BASIC*. Bei diesem Basic 
handelt es sich urn das schon oben 
erwahnte Basic des britischen 
sehens. Seine Starke liegt darin, dt 
es mit Prozeduren arbeiten kann. 
Variablen, die in diesen Prozeduren 
verwendetet werden sind lokal defi- 
niert, das heiBt im auBeren Pro- 
gramm konnen Variablen mit den 
gleichen Namen verwendet wer- 
den, ohne daB diese vom Programm 
durcheinander gebracht werden. 
So mit lassen sich Programme in ein- 
zelne Routinen aufsplitten, die ein- 
zeln bearbeitet und getestet werden 
konnen, ohne auf irgendwelche an- 
deren Programmteile zu achten. Aiis 
diesen einzelnen Puzzle-Stiicken 
laBt sich dann das Programm zusarn- 
menbauen. 

Die Prozeduren werden alle mit 
einem Namen hinter das Hauptpro- 
gramm abschlieBende »END« ge- 
legt. Aufgerufen werden sie, auch 
im Direktmodus, mit dem Befehl 
»PROC« und ihrem Namen. Bei die- 
sem Namen werden ubrigens Klein- 
und GroBbuchstaben unterschied- 
lich behandelt, das heiBt der Name 
•HAPPY* ist fiir den Computer ein 
anderer als »happy«. Abgeschlos- 
sen werden diese Unterprogramme 
mit dem Befehl •PROCEND*. Wie 
bei vielen anderen Programmier- 
sprachen, die Prozeduren verwen- 



20 



lOMP-JTE 



Ausgabe 9 /September 1984 



Test 



den, kann sich eine Prozedur auch 
wieder selbst aufrufen. 

Der Acorn Electron arbeitet mit 
drei verschiedenen Variablenty- 
pen. Neben den Stringvariablen 
kann man noch Integer- und Realva- 
riablen verarbeiten. Die Variablen- 
namen konnen beliebig lang sein, 
miissen jedoch mit einem Buchsta- 
ben beginnen. Verboten ist, ein 
Basic-Schiiisselwort an den Anfang 
der Variablen zu stellen, da es sonst 
zu Fehlern kommt. Mit kleinen Buch- 
staben geschrieben, daif das 
Schliisselwort jedoch verwendet 
werden, denn Basic-Befehle wer- 
den ja mit GroBbuchstaben einge- 
geberi und auch hier erkennt der 
Computer kleine und gro8e Buch- 
staben als unterschiedliche Varia- 
blen an. So darf man die Variable 
»AUTOKOSTEN« nicht verwenden, 
hingegen aber »autokosten«. 

Reale Variablen werden vom 
Electron mit maximal neun Stellen 
dargestellt, wobei die groBte Zahl 
die Zehnerpotenz 10 38 haben darf. 
Fttr Integer-Variablen, die nur mit ei- 
nem Buchstaben gekennzeichnet 
sind, gilt noch eine Besonderheit. 
Sie werden auch bei einer Pro- 
grammunterbrechung mit »BREAK« 
nicht geloscht, sondern kdnnen wie- 
der aufgerufen werden. Diese 
•BREAKt-Funktion entspricht einer 
Reset-Taste. Mit ihr kann man sich 
aus alien verfahrenen Situationen 
herausholen. Das Programm ist je- 
doch nicht verloren, wenn man die- 
se »BREAK«-Taste gedriickt hat. Mit 
dem Befehl »OLD« kann man es je- 



derzeit wieder zuriickholen, sofern 
noch keine neuen Programmschrit- 
te eingegeben wurden. Auch nach 
dem Befehl »NEW« kann man das 
Programm mit »OLD« noch retten. 
Wiederum mit den oben erwahnten 
Integer-Variablen. Eine spezielle 
Variable flTME* speichert die Zeit 
ab. Diese Softwareuhr andert alle 
Hunderstel Sekunden ihren Wert, ist 
allerdings hardwaremaBig nicht ab- 
gesichert. 

Die sonst iiblichen Basic-Befehle 
verwendet auch der Electron. Er 
kennt bedingte Verzweigungen mit 
»IF ... THEN ... ELSE ...« genauso wie 
Schleifen mit »FOR ... NEXT ... STEP 
...«. Auch boolsche Algebra ist mit 
den Befehlen »AND«, »OR« und 
•NOTft moglich. Zur direkten Spei- 
chermanipulation verwendet der 
Acorn die Zeichen »?« und »!« fur 
•PEEK* und »POKE«, sowie das Zei- 
chen »$«, urn einen String direkt in ei- 
nen bestimmten Bereich abzulegen. 

Strings werden mit den iiblichen 
Microsoft-Basic-Befehlen verarbei- 
tet. Neben den bekannten »LEFT$«, 
»RIGHT$« und »MID$« gibt es bei 
dem Electron noch den Befehl 
»STRING$«, der Zeichenketten oder 
Ifeile davon vervielfaltigen kann. 
Die restlichen vom normalen Micro- 
soft-Basic abweichenden Befehle 
betreffen die Ton- und Bildschirm- 
ausgabe. 

Den Bildschirm kann man mit sie- 
ben verschiedenen Modi anspre- 
chen. Die Auflosung reicht bei den 
Grafikdarstellungen von 160 x 256 
bis hin zu 640 x 256 Punkten. Die bei- 
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den Textmodi beinhalten entweder 
40 oder 80 Zeichen in 25 Zeilen. Der 
Speicherbedarf der Darstellungsar- 
ten reicht von 8 KByte bis hin zu 20 
KByte, wahrend die Farbauswahl 
zwischen zwei und — laut Acorn 
England - 16 schwankt. Die Zahl 16 
ist aber nicht ganz realistisch, han- 
delt es sich doch bei acht Farben urn 
die acht Grundfarben im Blinkmo- 
dus. Man hat somit fiir nahezu jeden 
Zweck einen bestimmten Bild- 
schirmmodus zur Verfugung. Mit 20 
KByte Speicherplatz verschlingen- 
den Modi kommt man aber schnell 
an die Grenzen des Acorn Electron. 
SchlieBlich benotigt auch das Be- 
triebssystem noch 3% KByte von den 
vorhandenen 32 KByte RAM. Im un- 
giinstigsten Fall bleiben also nur 
noch knapp 8 KByte fiir die eigenen 
Programme iibrig 

Ungewohnlich zeigt sich auch der 
Bildschirmaufbau. Unabhangig vom 
Darstellungsmodus ist der Bild- 
schirm in jeweils zehn Zeichen gro- 
Be Spalten aufgeteilt. In diesen Spal- 
ten werden Zahlenwerte rechtsbun- 
dig dargestellt, Zeichenketten hin- 
gegen linksbiindig. Zum Erstellen 
von Tabellen erwies sich diese Dar- 
stellungsart als ungeheuer prak- 
tisch. Die Voreinstellung kann leicht 
abgeandert werden, so daB auch 
hier der Electron fiir individuelle 
Nutzung geeignet ist. Ansonsten 
verwendet sein Basic die iiblichen 
Tabulatorbefehle rfTAB*. *A »;« und 
die etwas unbekanntere Anweisung 
» '«. Mit diesem Zeichen wird ein Zei- 
lenvorschub erreicht, aber in der 
gleichen Spalte wie vor dem Vor- 
schub weitergeschrieben. 

Zu den oben schon beschriebe- 
nen Editiermoglichkeiten bleibt nur 
noch zu sagen, daB der Electron kei- 
nen Syntaxcheck bei der Pro- 
grammeingabe macht. Eventuelle 
Fehler zeigen sich somit immer erst 
bei der Ausfiihrung. Die Routinen 
»RENUM«, .DELETE* und »AUTO« 
erweisen sich sowohl bei der Einga- 
be wie auch beim Editieren als niitz- 
lich. Der Befehl »LISTO«, der ver- 
schiedene Formate beim LISTfen von 
Programmen zulSBt, hilft, Ubersicht- 



Acorn Electron, 
das System mit 
dem starken Basic 
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lichkeit zu wahren. Abhangig vora 
Parameter werden beispielsweise 
bei Schleifen Leerstellen eingefugt, 
so daB das Programm sich iiber- 
sichtlich darstellt. Dem verwende- 
ten Basic merkt man eben doch die 
Idee des slrukturierten Pro 
grammierens an, die bei anderen 
neuen Spiachen vollstandig ver- 
wirklicht wurde. Warum soli nicht 
auch Basic die Vorzuge dieser Pro- 
grammiertechniken nachvollzie- 
hen? Das Erstellen und Korrigieren 
von Programmen fand ich auf dem 
Acorn Electron als angenehm ein- 
fach zu bewerkstelligen. 

Der Acorn Electron verfiigt natiir- 
lich auch liber frei definierbare Zei- 
chen. Normalerweise lassen sich 
die Zeichen mit dem Code 224 bis 
255 selbst definieren. Durch den 
Aufruf »FX« lassen sich aber bis zu 
128 Zeichen frei definieren, eine un- 
gewohnlich groBe Anzahl. Die Zei- 
chendefinition ist sehr einfach, 
wenn auch kein direkter Zeichenge- 
nerator in dem Gerat realisiert ist. 

Tone verwirklicht der Electron mit 
vier programmierbaren Kanalen. 
Bei der Ausgabe kann man aber im- 
mer nur einen Kanal benutzen. Fur 
die Tbnbefehle benotigt der Com- 
puter eine groBe Anzahl von Para- 
metem. Beispielsweise arbeitet der 
Befehl »ENVELOPE« mit 14 Werten. 
1m lest konnten dem Electron nur 
eher klagliche Tdne entlockt wer- 
den, bestenfalls zur Untermalung ei- 
nes Spiels geeignet. 

Als Massenspeicher ist fur den 
neuen Computer zunachst ein Kas- 
settenrecorder vorgesehen. Mit 
den iiblichen Befehlen »SAVE« und 
•LOAD* werden die Daten mit 1200 
Baud ubertragen. Zurn direkten 
Starten nach dem Laden verwendet 
man den Befehl »CHAIN«. Andere 
Befehle stehen zur Feldubertragung 
oder zum Speichern von Maschi- 
nenprogrammen zur Verfugung. 

Wurde der letzte Acorn-Compu- 
ter mit eher sparlicher Dokumenta- 
tion ausgeliefert — eine Tatsache, 



die dam als in England stark kriti- 
siert wurde — erweist sich die Doku- 
mentation des Electron als sehr aus- 
fuhrlich. Dem lestgerat lag noch 
das englische Handbuch bei, das 
sich aber als sehr informativ heraus- 
stellte Ein zweites Buch soli dem An- 
fanger helfen, einen guten Basic- 
Programmierstil zu erlernen. Ver- 
vollstSndigt wird das Lieferpaket 
durch zwei Demonstrate onskasset- 
ten. Die Informationen helfen her- 
vorragend beim Einstieg in das 
Acorn-Basia Auch der Maschinen- 
sprache des 6502 wird ein ausfuhrli- 
ches Kapitel gewidmet. 

Mil dem Electron dringt Acorn in 
einen Markt ein, der bis heute fast 
auschlieBlich von Commodore und 
Sinclair beherrscht wird. Aber ge- 
rade gegeniiber diesen beiden 
weist der Electron sehr viele Vorzu- 
ge auf. Sein Basic ist — mit einem 
Wort gesagt — einfach starker. Auch 
die Hardware mit ihrer guten Tksta- 



Laser-Kanone 

Oder 
noch ein Exote? 

Unter diesem Titel kiindigten 
wir Ihnen einen Ifestbericht iiber 
den Laser 2001 an. Doch die Er- 
eignisse ubersturzten sich. Sanyo 
stellte zwischenzeitlich den Laser 
310, ein verbessertes Modell 210, 
vor. Wir haben beide getestet 
und glauben, daB der 310 mehr 
Interesse verdient. Deshalb pra- 
senrieren wir Ihnen in dieser Aus- 
gabe den Test des Modells 310. 
Aufgeschoben ist aber nicht auf- 
gehoben. Der Bericht iiber den 
Laser 2001 kommt in der nachsten 
Ausgabe 



tur ist nahezu uneingeschrankt emp- 
fehlenswert. in England kann der 
Electron auf die Software des Acorn 
B zuriickgreifen, eine Tatsache die 
ihm auf dem dortigen Markt helfen 
wird. In Deutschland, wo sein B ru- 
der nahezu unbekannt ist, ist dies 
bedeutend schwieriger. Hier muS 
er auBerdem mit dem Handicap I 



ben ( daB es nur wenig Hardware- Er- 
weitenangen gibt. Zwar dringt aus 
England die Kunde, daB inzwischen 
auch Interfaces fur den Electron an- 
geboten werden, aber warm diese 
in Deutschland erhaltlich sind, das 
ist noch unbekannt. 

Das erste fur den Electron erhaltli- 
che Interface ermoglichi die Ver- 
wendung von Joysticks und Spei- 
chermodulen. Das offnet zumindest 
in England den Software-Markt fur 
Spiele. Ob sich diese auch in 
Deutschland durchsetzen, hangt al- 
lein von der deutschen Vertriebsnr- 
ma ab, die aber alle in England er- 
haltlichen Erweiterungen auch in 
Deutschland anbieten will. Wenn 
man bedenkt welche nicht beson- 
ders guten Computer in letzter Zeit 
auf den Markt gekommen sind, so 
bleibt nur zu hotlen, daB sich dieses 
neue Produkt aus England durch- 
setzen kann. Verdient hatte er es. 

(hg) 



Technische Daten 

CPU 6502 

Taktgeschwindigkeit .... 2 MHz 
Speicherplatz ROM ... 32 KByte 

RAM 32 KByte 

Auflosungsvennogen . . 640x256 

320x256 
160x256 

Zeichendarstellung 40/25 Zeilen 
80/25 Zeilen 

Farben 16 

BMschirmanschlusse RGB 

Composite 
UHF36 

Preis 798,- DM 




Steigen Sie ein mrt lhrem Computer in die neue Welt 
der Datenbanken und Mailboxen. Alles, was Sie dazu 
noch brauchen, ist geeignete Software und ein Akustik- 
koppler, zum Beispiel den CX-21DB von Epson. 
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atenaustausch zwischen Com- 
1 1 putern, die nicht in Kabelweite 
U zusammenstehen, wird immer 
beliebter. Fiir den Datentransport 
bietet sich das offentliche Telefon- 
netz an, was die Post sicher nicht un- 
gernsieht. Professionelle Computer 
sind meistens mit einem Modern zu- 
sammengeschaltet, das direkt ans 
Netz gehangt wird und Gebiihren 
kostet. Fur den gemeinen Compu- 
terfreund gibt es als Alternative den 
Akustikkoppler. Der Epson CX- 
21DB ist solch ein Gerat. 

Auffallendstes Merkmal sind die 
zwei schwarzen Gummimuscheln, 
die den Ttelefonhdrer aufnehmen. 
Sie sind (in Grenzen) verschieb- und 
drehbar und konnen so an verschie- 
dene HorergroBen angepaBt wer- 
den. Nur wenige Bedienungsele- 
mente gibt es. Deshalb reichen die 
20 Seiten der Bedienungsanleitung 
(englisch) aus, um alle Funktionen 
ausfuhrlich zu beschreiben. 

Netzunabhangiger Betrieb 
moglich 

Zwischen den beiden Muscheln 
liegt das Akkufach. Die NiCd-Zellen 
versorgen den Koppler maximal et- 
wa vier Stunden. Bei der ersten In- 
betriebnahme sollte man beriick- 
sichtigen, daS der Akku teilweise 
entladen sein konnte, denn (Zitat aus 
der Anleitung): »It's a long trip from 
]apan!« 

Auf der Oberseite erkennt man 
auBerdem den Ein/Ausschalter und 
je eine rote Leuchtdiode fur »ausrei- 
chende Spannung« und »Verbin- 



dung hergestellt«. An einer Schmal- 
seite befinden sich noch zwei weite- 
re Schalter. Mit einem wahlt man 
zwischen Voll- und Halbduplex, mit 
dem anderen zwischen ORIGINA- 
TE, ANSWER und TEST. Vollduplex 
bedeutet: Datenubertragungerfolgt 
in beiden Richtungen gleichzeitig, 
so dafi gesendete Daten ruckiiber- 
mittelt und auf Korrektheit iiberpruft 
werden konnen. Diese Einstellung 
ist ublich. 

Der ORIGINATE-Modus ist einzu- 
stellen, wenn der am Koppler ange- 
schlossene Computer der Anrufen- 
de ist. In Stellung TEST fiihrt der 
CX-21 einen Selbsttest durch. Der 
RS232C-Anschlu6 ist eine normale 
DB-25W-Buchse. 

Keine DFU ohne FTZ 

Das aus Sicht der Post wichtigste 
ist die FTZ-Nummer, Sie besagt, daB 
der Koppler den Bedingungen der 
Deutschen Bundespost fiir Daten- 
ferniibertragung genugt und ist 
praktisch eine Betriebserlaubnis. 
Was man nun noch benotigt, ist ein 
Computer mit serieller Schnittstelle 
und geeigneter Software, ein Tele- 
fon (moglichst mit Nummernspei- 
cher!) und ein paar Rufnummern 
von Gleichgesinnten. Dann kann es 
losgehen; Nummer wahlen; wenn 
ein hoher Ton zu horen ist, den Horer 
fest in die Muscheln eindrticken. Wo 
das Mundstiick hingehort, ist auf 
dem Koppler gekennzeichnet. Exo- 
tische Horerformen konnen dabei 
allerdings erhebliche Schwierigkei- 
ten bereiten. 





Der CX-21DB uberstand den Ttest 
fast ohne Beanstandungen. Kamen 
Ubertragungsfehler vor, lag es mei- 
stens an falschen Parametern und 
anderen externen Ursachen. Gele- 
gentlich muJ3te man den Horer 
nachdrucken. Das einzige Kaufhin- 
dernis diirfte sein Preis von 748 
Mark sein. (nt) 
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Computercamps waren in die- 
sem Sommer der groBe 
Schlager. Vtel wurde ver- 
sprochen — nicht nur schone Ur- 
laubstage und SpaB, sondern 
auch solides Wissen. Eine super- 
moderne Version des BJdungs- 
lourismus also. Aber konnten die 
Veranstalter in alien Fallen hal- 
ten, was sie den Computerbegei- 
sterten so schmackhaft zu ma- 
chen wuSten? 

Schreiben Sie tins Ihre eigenen 
Erfahrungen mit solchen Compu- 
tercamps, positive ebenso wie 
negative. Sie konnen dazu beitia- 
gen, daB es lm n^chsten Jahr eini- 
ge schwarze Schafe weniger und 
einige gute Camps mehr gibt. Im 
Interesse aller Leser. 

Richten Sie Ihr Schreiben bitte 
an: 

Markt & Technik Verlag Aktien- 
gesellschaft 

Redaktion Happy-Computer 
Kennwort »Computercamps« 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Munchen 
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Der Sharp auf dem 



Machen Sie aus 
Ihrem MZ-700 einen 
richtigen Personal 
Computer. 
Zusammen mrt einer 
80-Zeichen-Karte, 
einem Diskettenlauf- 
werk und einem 
Monitor wird 
der Sharp CP/M- 
kompatibei. 





Det MZ-700 als CP/M-System 



Innenansicht des 
Diskettenlaufwerks 
SFD 700 



CP/M ist die Abkiirzung fur •Con- 
trol Program for Microcompu- 
ters" und ist eines der am weite- 
sten verbreiteten Betriebssysteme 
fur Personal Computer. Zahlreiche 
Programmiersprachen und profes- 



\ei. " an a*^^ 




sionelle Anwendungsprogramme 
sind ftir CP/M erhaltlich. Keine Fra- 
ge also, daB die Umrustung auf die- 
ses Betriebssystem vor allem fur den 
ernsthaften Anwender durchaus in- 
teressant sein kann. 

Vier Laufwerke 
anschlie&bar 

Moglich wurde das Umriisten des 
MZ-700 erst, nachdem ein Fremd- 
hersteller neue Hardware vorstellte 
Da ware zuerst die Diskettenslation. 
Sie ist als Einzel- oder Doppellauf- 
werk erhaltlich. AnschlieBbar sind 
maximal vier Laufwerke. die sich 
durch einen ruhigen Lauf und kurze 
Zugriffszeiten auszeichnen. Da der 



Controller im Laufwerkgehause ein- 
gebaut ist, gestaltet sich das Nachrii- 
sten mil einem weiteren Laufwerk al- 
lerdmgs etwas problematisch. In je- 
Wem zusatzlichen Laufwerk darf 
namlich kein weiterer Controller 
mehr eingebaut sein und zum An- 
schluB mu6 das Gehause geoffhet 
werden. Man sollte dies also dem 
Fachhandler uberlassen. Als einfa- 
chere Alternative plant der Herstel- 
ler zwei Einzellaufwerke gegen ein 
Doppellaufwerkumzutauschen, was 
auch wesentlich sinnvoller ist. 

Zum Betrieb verwendet man 5&- 
Zoll-Disketten (double side, double 
density). Die Speicherkapazitat ei- 
ner Diskette ist davon abhangig, un- 
ter welchem Betriebssystem sie ver- 
wendet wird. Unter CP/M verfugt 
man iiber 340 KByte freien Speicher- 
platz, mit S-Basic uber 286 KByte 
Diese Differenz kommt von der un- 
terschiedlichen Art der Formatie- 
rung, da man bemuht war, zu den 
MZ-80-Disketten kompatibel zu blei- 
ben. 

Anpassung von MZ-80- 
Programmen 

Zusammen mit dem Laufwerk er- 
halt man ein neues S-Basic, das sich 
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nun Disk-Basic nennt. Es ist zum al- 
ten S-Basic voll kompatibel, jedoch 
urn etliche Befehle erweitert, die 
man zum Diskettenbetrieb und zur 
Filemanipulation benotigt. Daruber 
hinaus lassen sich mit diesem Basic 
alie Programme, die mit einem 
Basic-Interpreter der MZ-80-Famiiie 
geschrieben wurden und auf Dis- 
kette lieferbar sind, konvertieren. 
Die Zahl der zur Verfiigung stehen- 
den Programme, vor allem im kom- 
merziellen Sektor, steigt dadurch 
betrachtlich. 

Der vom Interpreter belegte 
RAM-Speicher erhoht sich bei Disk- 
Basic urn 9 KByte. Das heifit statt der 
bei Kassettenbetrieb verfugbaren 
36,5 KByte RAM kannm; 
neuen Basic nui mehr 27,5 KByte 
nutzen. Diezahlreichen Vorteile, die 
Disk-Basic jedoch aufweist, sollten 
diesen tdeinen Nachteil aber voll 
und ganz aufwiegen 

80-Zeichen-Karte 

anschlie&bar 

Die zweite Neuheit stellt die 
80-Zeichen-Karte dar. Sie ist genau- 
so wie das Diskettenlaufwerk 
Grundvoraussetzung zum Betrieb 
von CP/M. Die Karte ist in ein eige- 



nes Gehause eingebaut und wird an 
den Datenbus zwischen Computer 
und Laufwerk angeschlossen. Da 
am Datenbus keine Betriebsspan- 
nung anliegt, man jedoch auf ein ei- 
genes Netzteil verzichten wollte, 
ging' man bei der Stromversorgung 
einen etwas eigentumlichen aber 
praktischen Weg. Aus dem Gehau- 
se fuhrt ein kleines Kabel heraus, 



Fernsehgerate konnen im 
80-Zeichen-Betrieb natiirlich nicht 
mehr angeschlossen werden und so 
verfiigt die Karte auch nur uber ei- 
nen Momtoranschluft Um mit der 
80-Zeichen-Karte arbeiten zu kon- 
nen, ist noch eine entsprechende 
Steuerroutine notwendig. Diese 
kann wahlweise von Diskette oder 
Kassette geladen werden. 

Hat man die Karte in der Disket- 
tenversion, wird die CP/M-System- 
diskette ubrigens gleich mitgelie- 
fert. Die Tastatur ist unter CP/M zum 
Tfeilumbelegt, da verschiedene Pro 
gramme durch die Anpassung der 
Tastatur wesentlich leichter zu be- 
dienen sind. So ist beispieisweise 
ein deutscher Zeichensatz ein- 
schaltbar und alle Tasten verfugen 
auBerdem uber die Autorepeat- 
funktion. 

Neben den Systemroutinen von 
CP/M konnten wir auch Wordstar, 
ein weit verbreitetes professionelles 
Ttextverarbeitungsprogramm te- 
sten. Ein Vergleich ergab, da& die 
Verarbeitungsgeschwindigkeit von 
Wordstar auf dem MZ-700 hoher als 
auf dem IBM-PC ist. Ein Beweis da- 
fur, dafi sich dieser Computer mit 
dieser Erweiterung nicht zu ver- 
stecken braucht und dem direkten 
Vergleich mit Personal Computern 
gelassen entgegensehen kann. 

(Wolfgang Czerny) 



IT 



NVNVNXVSNNXNX 




Doppellauf- 
werk erhaltlich 



das man an die Joystickbuchse an- 
schlieBt. Da fur den MZ-700 in 
Deutschland sowieso keine Joysticks 
lieferbar sind und auch die entspre- 
chende Steuersoftware dafiir fehlt, 
erscheint diese Losung des Strom- 
versorgungsproblerns geradezu 
ideal. 



Preise: 

Einzellaufwerk . . . . ca. 1500 Mark 
Doppellaufwerk . . . ca. 2300 Mark 
80-Zeichen-Karte mit 

CP/M-Diskette ca. 950 Mark 

80-Zeichen-Karte mit 
S-Basic auf Kassette . ca. 400 Mark 
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■|ie japanlsche Automob. 
( ; 1 stxie ftihrt es seit Jahren vox; Kon- 
U sequent wird eine Modellpalet- 
te nach oben und nach unten abge- 
rundet. Diese Modellpolitik hat sich 
offenbar Sanyo zum Vorbild genom- 
men. 

Der Laser 310 ist eine verbesserte 
Version des Laser 210. Die Unter- 
schiede liegen hauptsachlich im Au- 
Seren. Der Neue wurde jetzt mit ei- 
ner richtigen Schreibmaschinenta- 
statur ausgeriistet, die einen hervor- 
ragenden Eindruck macht. Ferner 
verfugt der Laser 310 liber 18 KByte 
RAM-Speicherplatz (der Laser 210 
verfQgt nur uber 8 KByte), sowie ein 
neues verbessertes Videointerface 

Das GeMuse des Laser 210 wurde 
in einem Tfest als formschon bezeich- 
net. Bei Laser 310 kann man sich die- 
sem Urteil nur anschlieBen. Er ist et- 
wa so groB wie eine Reiseschreib- 
maschine, der groBe Schriftzug 
wirkt etwas aufdringlich. Man kann 
daher das Aussehen als gewbh- 
nungsbediirftig bezeichnen. Die Ta- 
statur beansprucht fast die ganze 
Oberseite des Gerats. Das Gehause 
beinhaltet bis auf den Netztrafo alle 
Bauteile Auf der Riickseite findet 
man die Anschliisse fur die Strom- 
versorgung, den Kassettenrecorder 
und das Fternsehgerat, beziehungs- 
weise einen Monitor mit Composite- 
Anschluft Auf der rechten Seite fin- 
det man den Ein-/Ausschalter, des- 
sen Schaltzustand eine Leuchtdiode 
auf der Oberseite anzeigt. Das — 
wie ublich — nicht integrierte Netz- 
teil wird somit nicht mit dem Schalter 
bedient, es bleibt so lange unter 
Spannung bis man die Stromversor- 
gung unterbricht. 

Auf der Riickseite findet man fer- 
ner zwei abgedeckte Anschliisse fur 
Erwerterungs- und Peripheriegera- 
te. Fiir die sehr kleinen Schrauben, 
die die Abdeckung der Stecker fest- 
halten, liegt bei den Erganzungsge- 
raten ein passender Schraubenzie- 
her bei. Zumindest bei der uns vor- 
liegenden Speichererweiterung urn 
16 KByte konnten wir dieses recht 
niitzliche Werkzeug finden. Die Fteri- 
pheriegerate des kleinen Binders 
mit der Gummitastatur passen fast 
alle auch am neuen Gerat. Wie die 
Peripheriegerate la£t sich auch die 
Software des alten 210 benutzen; die 
(Jbertragungsrate zwischen Kasset- 
tenrecorder und Computer betragt 
ebenfalls 600 Baud. 

Der Laser 310 hat eine Z80A-CPU 
und verfugt iiber einen ROM- 
Bereich von 16 KByte. In diesen 16 
KByte befindet sich das Basic V2.0 




von Video Technology. Bei diesem 
Basic handelt es sich um eine Varia- 
tion des bekannten Microsoft-Basic. 
Der RAM-Bereich erstreckt sic 
wie schon erwahnt, iiber 18 
Zwei Erweiterungen werden ang« 
boten, eine um 16 KByte und eine auf 
64 KByte Somit kann man den Com- 
puter mit 18, 34 oder 64 KByte RAM- 
Bereich betreiben. Das eingebaute 
Interface fiir das Femsehgexat ver- 
fugt iiber einen Bereich von weite- 
ren 2 KByte Als zweites Interface ist 
der KassettenanschluB im Grundge- 
rat eingebaut. Alle weiteren Pei 
pheriegerate miissen iiber an< 
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sleckte Interfaces angesprochen 
werdea 

Wie sein kleiner Bruder kann 
auch das neue Gerat acht Vorder- 
grundfarben und zwei Hintergrund- 
farbendarstellen. Die Vordergrund- 
farben konnen aber nicht die Schnft 
ansprechen, sondern nur die Gra- 
fikzeichen. Die Schrift ist immer 
schwaiz, Bei inverser Darstellung 
kann man farbige Buchstaben aus- 
wahlen, aber dann ist natiiriich der 
Vordergrund schwarz. Die Bfld- 
schknigestaltung ist iibrigens auf 
zwei Arten durchfuhrbar. Neben 
dem nach dem Einschalten verfug- 
baren Ttextmodus kann man mit dem 
Befehl »MODE(l)« auf den Grafikmo- 



In, 



Test 




Das Basic des neuesten 
Produkts ist eine Version des 
Microsoft-Basic. Bei der Eingabe 
darf eine Befehlszeile nicht mehr als 
64 Zeichen enthalten, was einer Lan- 
ge von zwei Bildschiirazeilen ent- 
spricht. Die Zeilen diirfen Nummem 
zwischen und 65529 benutzen; 
mehrere Befehle in einer Zeile wer- 
den mit einem Doppelpunkt ge- 
trennt. Die Eingabe von Program- 
men ist meiner Ansicht nach recbt 
komfortabel. verfugt doch der Laser 
310, wie audi die anderen Compu- 
ter von Sanyo, iiber zwei verschiede- 
ne Eingabearten: Befehlsworte wer- 
den entweder ausgeschneben oder 
durch Druck auf die CTRL- und eine 
der alphanummerischen Tasten ein- 
gegeben. Wahlt man die Wbrteinga- 
be, so werden — wenn notig — auch 
gleich eventueiie Klammem geoff- 
nel 

Wie bei manchen anderen 
Computern konnen die Befeh- 
le •PRINTS und »REM« durch 
■?« und »'« ersstzt werden. 
Ebenso konnen Befehle wie »LE7T« 
und »GOTO« weggelassen werden. 
Andere Anweisungen wie zum Bei- 
spiel »NEXTV muB man nicht vollstan- 
dig eingebeit Die gute Tastatur fbr- 
dert eine ziigige Eingabe, wenn 
auch die Cursoitasten nicht sehr 
glucklich gewahlt sind. Es geht 
eben nichts iiber ein extra Feld fiir 
Cursorsteuertasten. 




dus umschalten. Jetzt verfiigt man 
iiber eine Aufldsung von 128 x 64 
Punkten. hat allerdings bei nur noch 
vier Vordergrundfarben zur Vertu- 
gung. Die acht Farben teilen sich 
jetzt auf die beiden Hintergrundfar- 
ben Griin und »BufT« auf. Bei der si- 
cher auch Ihnen unbekannten Far- 
be »Buff« handelt es sich urn einer. 
rosagelben Farbton. Im Betriebszu- 
stand der hochauflosenden Grafik 
verwendet der Laser 310 fiir den 
Bildschirm knapp 4 KByte Speicher- 
platz, im Tfextmodus mit 32 Zeichen 
in jeder der 16 ZeDen hingegen nur 




Microsoft-Basic 

Neben den Standardbefehlen des 
Microsoft-Basic iindet man noch ei- 
nige Befehle, die die Manipulation 
von Farbe und Tonen ubernehmen. 
femer die nicht bei alien Heim com- 
putern iiblichen Befehle »DATA«, 
»READ«, »RESTORE«, sowie die 
Kornbination »IF ... THEN ... ELSE ...«. 
Der iVERIFYt-Befehl ist beim Spei- 
chern der Programme auf Kassette 
nutzhch. Ein angeschlossener 
Drucker wird mil »LLIST>. »LPRINTi 
und »COPY« angesprochen, sonsti- 
ge Ports mit -INP« und >Otnv 

Vaiiablennamen diirfen beliebig 
lang sein, zur Unterscheidung wer- 
den aber nur die ersten zwei Zei- 
chen herangezogen . Zahlen werden 
mit sechs Stellen dargestellt, aber 
die vom Laser 210 bekannten Tips 
lassen genauere Wertezu. Der Wer- 
tebereich erstreckt sich bis zu eh 
nem Absolutbetrag von 10**, nach 
unten beschrSnkt sich der Wert auf 
10" 38 
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Die Atari-Computer benotigen eine zusatzliche 
Schnrttstelle, wenn ein Fremddrucker ange- 
schlossen werden soli. Happy Computer 
testete ein Drue ker interface, das etwa 
250 Mark kostet. 



Seit Atari seine neuen XL-Com- 
puter herstellt, bietet das ameri- 
kanische Unternehmen auch 
anschluBfertige Drucker an. Fur 
den stolzen Preis von 1300 Mark 
kann man jedoch raehr erwarten, als 
beispielsweise ein 1020-Drucker lei- 
stet. Mochte man deshalb einen 
Drucker mit paralleler Schnittstelle 
eines Fremdherstellers anschlie- 
Ben, benotigt man ein spezielles In- 
terface Hiex hilft Atari seit einiger 
Zeit nicht mehr weiter. Denn das Un- 
ternehmen stellte die Produktion 
des Interface 850 ein, als die neue 
XL-Serie auf den Markt kam. 

Happy Computer testete deshalb 
ein Interface, das etwa 2S0 Mark ko- 
stet und anschluBfertig fur alle Atari- 
Computer angeboten wird. 

Mit dem Interface kann ein belie- 
biger Drucker oder Plotter mit 
Cennronics-ParalleUSchnittstelle an 
die Atari-Computer angeschlossen 
werden. Es ist kompatibel zur alten 
Atari 850 Interface-Box und wird 
ebenfalls tiber den I/O- Port des 
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Computers angeschlossen. Das In- 
terface arbeitet im Gegensatz zu an- 
deren ohne Treibersoftware und 
lafit sich deshalb wesentlich flexi- 
bler einsetzen. Mit dem Interface 
lafit sich auch Afollgrafik drucken, 




Bild 2. Beispiel einer Hardcopy 



sofern der Drucker dazu in der Lage 
ist. Die Beispiele (siehe Bild 1 und 2) 
wurden auf einem Epson-Drucker 
ausgedruckt. 

Leider ist die Beschreibung, die 
dem Interface beiliegt. etwas mager 
ausgefallen und konnte dem An- 
wender Schwierigkeiten bereiten. 

Mit Hilfe von vier Dip-Schaltem 
lafit sich das Dru<^rrnterface ; "den 
verschiedenen Geratekonfigurauo- 
nen und Einsatzbereichen anpas- 
sen. Es lassen sich damit die in Bild 
3 gezeigten Funktionen steuern. 

Fur einen Zeilenvorschub sendet 
der Atari-Computer den Hexadezi- 




malcode $9B (155 dezimal); dieser 
Code stellt beim Atari den Code fur 
•EOLk (End of Line) dar und ent- 
spricht dem Drucken der »RE- 
TURNt-Taste Fiir einen Drucker 
mufi dieser Code in den Code fur Li- 
ne Feed ($0A) oder Carriage Return 
(SOD) umgewandelt werden. Diese 
Umwandlung lafit sich mit dem Dip- 
Schalter 4 steuern. Wenn dieser auf 
•ON« stent, wird der Code $9B in 
den Code $01} bei »OFF« wird er in 
$0A umgewandelt. Diese Umwand- 
lung bietet nicht einmal das alte Ata- 
ri 850 Interface. 

Sie ist aber niitzlich, da einige 
Drucker das Kommando fiir einen 
Zeilenvorschub nach dem Aus- 
drucken des Druckpuffers explizit 
verlangen, andere Drucker erzeu- 
gen diesen Zeilenvorschub dage- 
gen selbst. Welchen Code Ihr 
Drucker benotigt, konnen Sie dem 
zugehorigen Handbuch entneh- 
men. Es ist sehr wichtig, dafi der 
Drucker den richtigen Code emp- 
fangt, da es sonst zu Fehlfunktionen 
beim Ausdruck kommen kann. Vie- 
le Drucker konnen allerdings auch 
selbst durch Umstellen von Dip- 
Schaltern dem entsprechenden Co- 
de angepaBt werden. 
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Bei Ausdruck von Grafik (zum Bei- 
spiel Hardcopy eines Bildschirms) 
kann sich die Umwandlung aber 
auch als Fehlerquelle herausstellen. 
Zeichnungen oder Bilder, die Sie 
vom Bildschirm ausdrucken wollen, 
konnen dadurch etwas verfalscht 
oder verandert werden. 

Betrachten Sie dazu das Beispiel 
aus Bild 4. Die Zeile mit den inversen 



i A« wurde nicht ganz korrekt ausge- 

druckt. 

Dies liegt daran, daB der Code 
$9B in den Code $0A uragewandelt 
wird und somit die richtige Vollgra- 

flkinformation fur den Drucker ver- 
loren geht. Um dies zu vermeiden, 
kann bei dem Druckerinterface die 
Umwandlung ausgeschaltet wer- 
den. Dies geschieht mit dem Dip- 
Schalter 1 (Grafik-Mode). Wenn die- 
ser Schalter auf Position »OFF« steht 



Funkt i on 



Graph i k-Mode 
Li sti ng-Made 
Test ausdruck 
?Iei. 1 envorschub 
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ON 


OFF 


numroer 
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Bild 3. Die Funktionen der einzelnen Dlp-Schaher 



wird die Codeumwandlung durch- 
gefuhrt, auf Position »ON« unter- 
bleibt sie 

Bei ausgeschalteter Codeum- 
wandlung werden die inversen »A« 
wie in Bild 5 ausgegeben. Daran 
sollte man immer denken, wenn 
man Grafik mit dem Atari ausdruckt. 

AuBerdem ist es wichtig, daB bei 
Vollgrafikbetrieb der Dip-Schalter 2 
in Position »OFF« steht, das heiBt der 
Listing-Mode ausgeschaltet ist. 
Wenn der Schalter in dieser Position 
ist, werden aile Zeichen unveran- 
dert an den Drucker gesendet. An- 
dernfalls werden namlich die Son- 
der- und Kontrollzeichen des Com- 
puters in Standard-ASCII-Zeichen 
umgewandelt. 

Die Umwandlung erfolgt dabei 
nach dem Schema in Bild 6. 

Dies geschieht, um einen fehler- 
freien Ausdruck von Listings zu ge- 
wahrleisten. Beimanchen Druckern 
kann es vorkommen, daB zum Bei- 
spiel die negativen Zeichen nicht 
richtig interpretiert und dann falsch 
ausgedruckt werden. Diese Gefahr 
laBt sich mit Hilfe des Dip-Schalters 
2 umgehen, indem der Listing- 
Mode eingeschaltet wird. Man muB 
allerdings aufpassen, da in diesem 
Mode keine Kontroll-Codes an den 
Drucker gesendet werden konnen. 

Der Zeichensatz des Atari wird im 
Listing-Mode wie in Bild 7 ausgege- 
ben. 

Das Interface hat noch einen wei- 
teren Dip-Schalter (Nummer 3) ein- 
gebaut. Damit soil sich laut Herstel- 
lerfirma eine Tsstroutine aktivieren 
lassen, die den Standardzeichen- 
satz ($20 - $7E) auf die Centronics- 
Schnittstelle ausgibt. Bei uns lieS 
sich die Ttestfunktion trotz mehrfa- 
cher Versuche nicht einschalten. 

Laut den Angaben der Hersteller- 
frrma arbeiten alle Programme fur 
den Atari mit dem Interface Wir ha- 
ben es mit verschiedenen Program- 
men und unter einigen Program- 
miersprachen getestet. Bei diesen 
Itests hat sich das Interface als sehr 
zuverlassig erwiesen- Zum Beispiel 
lauft das Ttextverarbeitungspro- 
gramm iAtext« problemlos. Auch 
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Seitensprung mitdem Atari 



Datenverwaltungsprogramme, wie 
der »Karteikasten« oder der »Fiiema- 
nager* arbeiten einwandrei. Die 
Ttests haben wir mit einem Epson- 
MX 80, Typ 3 durchgefuhrt. Aber 
auch bei anderen Druckern diirften 
keine Schwierigkeiten auftreten. Al- 
le Druckoptionen, die auch beim In- 
terface 850 moglich waren, lieSen 
sich ohne weiteres implementieren 
(Dip-Schalter 2 auf »OFF«). 

Hierbei mochten wir aber auf eine 
Eigenheit des Atari hinweisen: 

In Atari-Basic ist es ratsam, die 
•LPRINTVAnweisung zu vermeiden, 
vor allem, wenn Steuerzeichen oder 
Grafikinformationen an den 
Drucker gesendet werden sollen. 
Jedesmal. wenn Sie diese Anwei- 
sung geben, wird der IOCB # 7 ge- 
offnet, die gewiinschte Information 
iiber diesen Kanal an den Drucker 
ausgegeben und danach wieder 
geschlossen! Dies geschieht auch, 
wenn ein Semikolon (»;«) nach der 
Anweisung folgt. Dadurch ist es 
moglich, daB Fehlinformationen 
durch das SchlieBen des Kanals ge- 
neriert werden. Verwenden Sie lie- 
ber einen zuvor geoffneten Kanal 
zum Drucken, Verfahren Sie dann 
wie folgt. 

100 OPEN #1,8,0,hP:« 



200 PRINT #1;»D 
iiber Kanal !...« 



Sie jetzt 



Wahrend der Tfests, die wir durch- 
gefuhrt haben, ist uns noch ein klei- 
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Bild 6. Umwandlungsschema der Druckercodes 
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Bild 7. Der Zeichensatz des Atari im Listing Mode 



ner technischer Fehler aufgefallen, 
der sich aber leicht beheben laBt: 
Wenn der Drucker nach dem 
Computer eingeschaltet wird, kann 
es vorkommen, daB beim Versuch 
etwas auszudrucken ein »ERROR 
138« ausgegeben wird. Diese Feh- 
lermeldung tritt ein, wenn das ange- 
sprochene Gerat nicht antwortet, al- 




Bild 4. Der Zeilenvorschub verzerrt die inversen A 




Bild 5. Ist der Dip-Schalter 1 auf »ON« gestellt, 
werden die Buchstaben richtig ausgegeben. 



so keine Verbindung zwischen 
Computer und Peripherie zustande 
kommt. Offensichthch liegen durch 
das nachtragliche Einschalten des 
Druckers Fehlspannungen an den 
Leitungen an, wodurch keine Ver- 
bindung moglich ist. Hier konnen 
Sie sich aber ganz einfach helfen: 
Trennen Sie das I/O-Kabel kurzzei- 
tig vom Computer und schlieSen Sie 
es dann wieder an. Danach ist der 
Fehler im allgemeinen behoben. 
Beim Drucker kann auch ein Fehler 
•ERROR 14 0< auftreten, der sich 
aber, wie oben beschrieben, behe- 
ben laBt. 

Im groSen und ganzen kann man 
jedoch sagen, daB das Interface 
sehr zuverlassig arbeitet und als 
preisgiinstige Alternative zur 
Interface-Box 850 von Atari angese- 
hen werden kann. Das Interface ko- 
stet zur Zeit etwa 248 Mark. 

(Christoph G6the/wb) 
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Neu. Brother HR-5. 
Leise drucken zum Mondschein-Tarif .* 





Hier haben Sie den 
Thermo-Transfer-Drucker 
zum echten Mondschein-Tarif. 
Einen leisen, der niemanden stort. 
Einen preiswerten, der so viel fOrs Geld 
bietet. Der Brother HR-5 druckt Texte 
bidirektional mit Schreibbandkassette 
auf satiniertes Papier (dokumentenecht) 
und ohne direkt auf Tnermopapier. 
DIN A 4 mit 80 Zeichen pro Zeile! 
Das Leichtgewicht mit seinen kompak- 
ten Abmessungen paBt bequem in Ihren 
Aktenkoffer. Hier laBt er viel Platz. Fur 



einen mobilen Computer 
z.B. oderandere wichtige 
Dinge. Als Batterie-betriebener 
Drucker ist er unabhflngig von jeder 
Steckdose und Oberall und jederzeit 
druckbereit. Einen Netz-Adapter gibt es 
im Zubehor-Programm. 
Mit seinen Schnittstellen Centronics 
Parallel oder V 24 (RS-232C) reiht er 
sich in unterschiedlich konfigurierte 
Systeme problemlos ein. Wo er mit einer 
Geschwindigkeit von max. 30 Zeichen 
pro Sekunde ausdruckt, was Sie in 



Ihrem Computer gespeichert haben. 
Auch Grafiken im Unidirektional-Betrieb. 
Und alles schwarz auf weifi. Wenn Sie 
leise drucken mussen und auch der 
Preis nicht auffallen soil, drucken Sie 
zum Mondschein-Tarif. Mit Brother HR-5. 



499,- 



Unverbindliche 
Preisempfehlung. 



BROTHER INDUSTRIES LTD, Nagoya/Ja pan 



brother 



Die Zukunft heute 



[""ja, den Brother HR-5 mochle ich kennenlemen . ] 1 

I Schicken Sie mir Inlormationen und BezugsqueHe-n- 

I nachweis 

I Name: 

[ SlraBe: 

1 PLZ/Ort: 

I Ausschnetden. aul frankierle Poslkarte Weben utid 

' senden an Brolher International GmbH Im Rosen- 

I ganen 14. D-6368 Bad Vilbel HCO04 



Hardware 



10 REM »Mirti-Synthesi2er« 

20 REM von Stephan Wiesener 

30 DIM SOUND(IOO) 

40 SOUND(81)=131 

50 SOUND(87)=147 

60 SOUND(69)=165 

70 SOUND(82)=175 

80 S0UND(&4)=196 

90 SOUNDC&9)=220 

100 SOUND(85)=247 

110 SOUND(73)=262 

120 SOUKD(79)=294 

130 SOUND(80)=330 

140 SOUND(47)=349 

150 CALL KEY(0,K,S) 

160 IF S=0 THEN 150 

170 CALL SOUNIX~lOO,SOUND(K),0. 

SOUND(K)+5 1 1 SOUND(K)+ 10,0) 

180 GOTO 150 

190 END 

Listing »Mini-Synthesizer« 

Das Programm »Mini-Synthesizer« 
soil die neuen Fahigkeiten demon- 
strieren. Es verwandelt den TI in ei- 
ne elektronische Orgel. Mit der 
zweiten Tastenreihe konnen die 
Tone C bis F abgerufen werden. 

Die Zeilen 30 bis 140 legen fur die 
einzelnen Tasten die dazugehori- 
gen Frequenzen fest. In den Zeilen 
150 und 160 wird die Tastatur abge- 
fragt, und das Programm springt zu 
Zeile 170, wenn eine Taste gedriickt 
wird. Dort wird nun die zur Taste ge- 
horige Frequenz ausgegeben. Es 
wird die vorher festgelegte Fre- 
quenz selbst und eine Variation da- 
von gespielt, damit sich der Klang 
fulliger anhort. Es lohnt sich, rnit den 
Tonvariationen in Zeile 170 etwas zu 
expercmentieren. Mit etwas Phanta- 
sie kann man zahlreiche Klangfar- 
ben erzielen. (Stephan Wiesner) 
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Horhilf e f wd&n Spectrum 



Zusatzverstarker fur den Kassettenein- 
gang erlaubt den AnschluK an DIN-Buchsen. 



A 



Is ich meinen Spectrum be- 
kam und das Dernoband la- 
den wollte, da stellte er sich 
scrrwerhorig. Das Signal eines Kas- 
settenrecorders mit DIN-Buchse 
war zu schwach, man braucht ei- 
gentlich einen regelbaren Kopfho- 
rerausgang. 

Nun will (und kann) sich nicht je- 
der gleich einen neuen Recorder 
kaufen- AuBerdem hat ein Heim- 
gerat mit den groBen Bedientasten 
und einem gut ablesbaren Zahl- 
werk auch seine Vorzuge Den 
Lautsprecherausgang der Stereo- 
anlage zu benutzen, ist sicher kei- 
ne Dauerlosung, zumal der Bautei- 
ieaufwand fur einen Zusatzverstar- 
ker sehr gering ist. 

Die Schaltung 

Bild 1 zeigt das Ibnteil des Spec- 
trum (Modell 2). In Bild 2 ist der 
VerstSrker zwischen EAR-Buchse 
und Eingangswiderstand einge- 
fugt Die Schaltung kann also auch 
auSerhalb aufgebaut werden, 
wenn man sich die + 5 V vom User- 
Port holt. 

Der Transistor ist ein Universal- 
PNP-Typ, es konnen auch ahnliche 
Typen verwendet werden (BC 307, 
BC 177 und so weiter). CI ist ein 
Tantal-Kondensator (Perlenform). 
der Pluspol liegt am Eingang. 

Stimmt der Tbnpegel nicht (dies 
hangt auch vom verwendeten 



- 



Bandmaterial ab), so verand 
Sie den Wert von Rx. 
Der Aufbau 

Die Schaltung paSt auf eine 
Lochrasterplatine von zirka 20 x 15 
mm. Loten Sie den Transistor waa- 
gerecht ein, so ergibt sich ein sehr 
flacher Aufbau, der auf den Tbn- 
buchsen zwischen Modulator und 
ULA liegen kann. Zur Befestigung 
dient ein Stuck Draht, das an das 
Modulatorgehause gelotet wird. 
Wenn der Quarz uber den Wider- 
stSnden liegt, so stellen Sie ihn vor- 
sichtig senkrecht. Bei Modell 3 
liegt die Kuhlilache uber den 
Buchsen, aber zwischen Modula- 
tor und Ruckwand reicht der Platz 
sicher aus (lsolierung nicht verges- 
sen). 

Bevor die Platine eingebaut 
wird, muS noch die EAR-Buchse 
abgetrennt werden. Losen Sie die 
Spectrum-Platoe aus dem Geh&u- 
seunterteil (Schraube in Plaunen- 
mitte) und lGten Sie die Widerstan- 
de R37(1K) und R36(680 Ohm) an 
dem Ende ab, das dicht an der 
EAR-Buchse liegt (die Lage der 
Bauteile zeigt Bild 3). Verbinden 
Sie die Widerstande mit dem Aus- 
gang des Verstarkers und die EAR- 
Buchse (freie Lotose) nut dem Ein- 
gang. Die noch benotigte Versor- 
gungsspannung liegt an dem Kon- 
densator C28 (zwischen MIC und 
User-Port). (Jurgen Howaldt/mk) 
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Bild 1. Tonteil Spectrum. X = Trennstelle. 
hier wird die Schaltung eingefugt 



Bild 2. Zusatz-Verstarker 
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Stiickliste 

Transistor BC 557 B oa. 
Widerstand 1/4W: 10 K. 27 K, 39 K 
Tantal-Elko (Perle): 0,1 /iF/16 V 



Modulator 




C28 



Bild 3. Spectrum-Platine 
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Hallo Freaks! 
Happy-Computer startet einen groften Wettbe 
werb fur die Kiinstler unter Euch. 



■ ■Happy-Computer sucht die 
U schonsten Computergrafiken. 
ill Mitrnachen kann jeder, auBer 
Mitarbeiter des Verlags Markt & 
Ttechnik. Die besten Einsendungen 
werden in der Ausgabe 12 veroffent- 
licht. 

1. Preis ist ein Farbmonitor mit 
RGB- and FBAS-Eingang von 
Taxan 

2. bis 20. Preis: je ein Bachgut- 
sohein uber 50 Mark 

Fiir die Iteilnahme brauchen wir 
von Euch einen Grafikausdruck vom 
Drucker oder ein Btfdschirrnfoto. 
Von jedem Tteilnehmer dlirfen belie- 
big viele Bilder eingereicht werden. 

Zu jeder Einsendung benotigen 
wir eine Beschreibung, auf wel- 
chem Computer und in welcher 
Ttechnik die Grafik entstanden ist, 
wie Euch die Idee dazu gekommen 
ist, woher und welcher Art die Bild- 
vorlage war, oder ob auch der Bild- 
entwurf von Euch selber stammt. 
VergeSt nicht Euer Alter, Euie 
Adresse und Ttelefonnummer anzu- 
geben. 

Speichert bitte in jedem Fall die 
Grafik auf Kassett e oder Diskette 
ab and bewahrt diese auf! Von den 
Gewinnern benotigen wir namlich 
far den Abdruck eine solche Auf- 
zeichnung. 



Die Gewinner-Answahl trif ft die 
Redaktion unter Ansschlofi des 
Rechtswegs. 

Einsendeschlofi ist Mittwoch, 
der 31. Oktober 1984 (Datum des 
Poststempels). Schickt Eore toll- 
sten Graiiken an die Redaktion 
Happy-Compnter, Kennwort »Gra- 
fik-Wettbewerb", Hans-Pinsel-Str. 
2, 8013 Haar bei Munchen. 
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Z80- 

Disassembler 
mit Pf iff 

Ein Super-Progra mm zur Ausgabe von 
Maschinencode-Routinen fur den 
ZX81 mit 16 KByte RAM. 

Manche ZX81-Besitzer, die Erfahrungen mit Maschinen- 
sprache sammeln mc-chten. wunschen sich ein Programm, mit 
dem sie fremde Oder eigene Maschinenprogramme auflisten 
und analysieren konnen, um sie vielleicht zu verbessern. Ihnen 
kann mit dem vorliegenden Disassembler geholfen werden. Er 
ist vollstandig in Maschinensprache geschrieben und sitzt in 
einem vor dem Zugriff des Basic-Systems geschutzten Be- 
reich am oberen Speicherende, so da(3 in den unteren Spei- 
cherbereich mit »LOAD "*« ohne weiteres weitere andere Pro- 
gramme dazugeladen werden konnen, ohne da8 der Disas- 
sembler gelSscht wird. Man kann also nicht nur das ROM des 
ZX81 decodieren, sondern auch andere Programme, die sich 
im RAM befinden. 

Eine Probe des gewahlten Ausgabeformates sieht man 
gleic h im Listing 1 , das vom Disassembler selbst erstellt wurde 
Man erkennt deutlich, daB fur Zahlen vorwiegend die hexadezi- 
male Schreibweise gewahlt wurde. Lediglich bei indizierten 
Speicherzugriffen und relativen Sprungbefehlen wurden we- 
gen der besseren Ubersichtlichkeit dezimaie Zahlen zur Dar- 
stellung der Distanzen verwendet. Bei relativen Sprungbefeh- 
len wird zusatzlich die hexadezimaleZieladresse ausgegeben, 
so daB man ohne lange Umrechnerei sehen kann, wo das Pro- 
gramm fortgesetzt wird. Im Listing sieht man, daB nach dem 
»RST 08H«-Befehl an der Adresse »7A63Hc plc-tziich ein Da- 
tenbyteeingefugtist, dasmit»DEFB«gekennzeichnetlst Dies 
ist kein Fehler des Disassemblers, sondern zeigt nur, daB er im 
Gegensatz zu vielen anderen Disassemblern in der Lage ist, ei- 
ne Besonderheit des ZX81-Betriebssystems zu erkennen: Mit 
»RST 08H« wird die Fehlerbehandlungsroutine des 
ZX81-Basic-lnterpreters aufgerufen. Durch etwas Stapelakro- 
batik erreichten die Entwickier des ZX81-ROMS, daB das ei- 
nem »RST 08H«-Befehl folgende Byte nicht als Objektcode in- 
terpretiert wird, sondern als Datenbyte, das spater als Fehler- 
numrner auf dem Bildschirm angezeigt wird. 

Ahnlich liegt der Fall bei einem >RST 28Ht-Befehl: Der nach- 
folgende langere Datenbereich ist als ein Programm in einer 
Art »Zwischen-Programmiersprache€ zu werten, das sich um 
die Verarbeitung komplizierter arithmetischer Vorgange kum- 
mert. Nachdem diese Datenbereich© verarbeitet sind, wird 
das normale Maschinenprogramm an der unmittelbar folgen- 
den Adresse fortgesetzt. Entsprechend verfahrt naturlich 
auch der Disassembler. Im ubrigen erkennt der Disassembler 
alle 698 Objektcodes der Z80-CPU. Sollte doch einmal verse- 
hentiich ein Tabellenbereich adressiert worden sein und da- 
durch ein nicht existierender Objektcode zur Decodierung an- 
stehen, wird nichts Sinnloses ausgegeben, sondern die Dis- 
assembiierung bricht mit der Fehlermeldung >ungultiger Ob- 
jektcodec ab. Damit auch solche Tabellenbereiche ausgege- 
ben werden konnen, wurde dafur ein eigener Modus einge- 
fuhrt Es stehen jeweils acht hexadezimale Bytes in einer Zeile, 
wobei, um einen schnellen Uberblick zu bieten, rechts noch 



eine Erganzung im »CHR$-R>rrnat« steht. Bytes, bei denen Bit 
6 gesetzt ist, sind Basic-Kurzel und lassen sich deshalb nicht 
mit einem einzigen Zeichen abbilden. DeshaJb werden diese 
durch ein positives Oder negatives Fragezeichen ersetzt, je 
nachdem, ob zusatzlich Bit 7 gesetzt ist Oder nicht. Um diese 
Funktionen bequem aufzumfen, enthalt der Disassembler 
auch einen komfortablen Editor, der mit »RAND USR 3101O« 
gestartet wird. Danach erscheint wie gewohnlich (nur die An- 
fuhrungszeichen fehlen) der L-Cursor, und es stehen die in 
Bild 1 zusammengestellten Befehle zur Verfugung. Dabei dur- 
fen die vorkommenden Basic-Kurzel (LUST, LPRINT, TO) nicht 
Buchstabe fur Buchstabe, sondern durch die entsprechenden 
Basic-Tasten eingegeben werden. Sollte bei der Ausgabe ei- 
ner Seite ein Datenbereich, wie er nach einem »RST 28Hc- 
Befehl auftritt, uber eine Seitengrenze hinausreichen, wird 
dies vom Disassembler beim »automatischen Umblattem« 
durch eine leere Eingabe nicht vergessen, sondern die nach- 
ste Seite beginnt ebenfalls mit »DEFB«-Befehlen. Das automa- 
tische Umblattem funktioniert allerdings nicht, wenn der Feh- 
ler >ungultiger Objektcode* auftrat, wodurch man gezwungen 
ist, eine neue Anfangsadresse einzugeben (was auch sinnvoll 
ist, denn die Fehlermeldung zeigt ja, daB ein falscher Befehl 
adressiert wurde). Spatestens dann, wenn man sich das erste 
mal vertippt, wird man bemerken, daB die Cursortasten und die 
Rubout-Taste nicht funktionieren. In diesem F^ll kann man ir- 
gendetwas vdllig Sinnloses eingeben und die Newline-Taste 
drucken. Die eingebaute Syntax-Check-Routine kann dann 
die Eingabe nicht interpretieren. Sie loscht die Eingabezeile, 
und man kann die Eingabe richtig wiederholen. 

Wer die zugegeben umfangreiche Eintipparbeit auf sich 
nehmen mochte, der sollte vorher noch einen einigermaBen 
komfortablen Hexmonitor einladen (zum Beispiel den aus Hap- 
py Computer, Ausgabe 6/84-), der fur ein so umfangreiches 
Programm schon n6tig ist Spatestens wenn man nach viel- 
leicht einer halben Stunde eine Sicherheitskopie aufnehmen 
mochte (unbedingt zu empfehlen), st6Bt man auf das Problem 
der Abspeicherung eines Maschinenprogramms (zum Bei- 
spiel des HexadezimaJ-Codes des Disassemblers aus Listing 
2) aus einem geschutzten Speicherbereich auf Kassette Da- 
zudient das Programm in Bild 2: Durch >RUN 9000* wird nach 



Bild 1 

(leere Eingabe) 



xxxx 



PXXXX 



TXXXX 



LUST XXXX TO YYYY 



LUST PXXXXTOYYYY 

LUST TXXXX TO YYYY 

LPRINT (Max 32 Zei- 
chen) 
STOP 



Befehle des Disassembler 

: »Umblattem< Weiter mit den der tetzten 
Ausgabe unmittelbar folgenden 22 Zeilen. 
: >Umblattemc und gletchzeitiges Umschaiten 
in (P)rogramm-Modus (= Disassembler). 
; »Umblattem« und gletchzeitiges Umschaiten 

in (T)abellen-Modus- 

: Nachste Ausgabe ab der eingegebenen he- 
xadezimaJen Adresse im derzeibgen Modus. 
: Nachste Ausgabe ab der eingegebenen 
Adresse und gleichzertige Umschartung in P- 
Modua 

: Nachste Ausgabe ab der eingegebenen 
Adresse und gleichzeitige Umschaitung in T- 
Modus. 

: Druckefausgabe des angegebenen Be- 
reichs im derzertigen Modus inklusive einer 
Kopfzeile 

: Druckerausgabe des angegebenen Be- 

reichs im Programm- Modus. 
: DTuckerausgabe des angegebenen Be- 
retchs im TabeBen-Modus. 
: Unveranderte Druckerausgabe der Zeichen 
als Kommentar 
; RQckspmng ins Basic 
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Bild 3. So stellt sich der Disassembler selbst vor 



Q -DISASSEMBLE* 



EINGfiBEMOEGLlCHKEITEN: 
BILDSCHIRMflUSGRBE : 

4.-STELL.HEXZ. : ->NEUE RNFfiNGSflDR. 
LEERE EINGRBE: - > UEITERBLRETTERN 
UORRNGESTELUTES 

P : UMSCHRLTEN RUF DISASSEMBLER 

T: TRBELLE 

DRUCKERRUSGRBE : 

LPRINT +MRX ■ 32 ZEICHEN : 

->UNYERRENDERTE RUSGRBE 
ULIST <P ODER T>XXXX TO YYYY : 

- >RUSGRBE DIESES BEREICHES 
INKL . EINER K0PF2EILE 

STOP : ->RUECKSPRUNG INS BASIC 

BITTE HRCHEN SIE EINE EINGRBE 

der Eingabe der Adresse des ersten abzuspeichernden Byte 
(hier 31010) zunachst eine Zeichenkettenvariable initiaJisiert 
und das eigentliche Ladeprogramm hineingeladen. Durch die 
Zeile 9070 wird zusatzlich der Disassembler in die Zeichen- 
kettenvariable ubertragen und in den Zeilen 9080/90 das La- 
deprogramm so abgewandelt, daB die Ubertragung beim 
nachsten Aufruf umgekehrt erfolgt aus »A$« in den geschutz- 
ten Bereich. Diese erfolgt nach der Aufnahme in der Zeile 
9160. Dabei wird der benotigte Speicherbereich automatisch 
reserviert, so daB vor dem Laden des Programms keinerlei 
Vorbereitungen nfctig sind. Eine Prufsumme wird ebenfalls be- 
rechnet Bei einem Ladefehler erscheint Fehler D. Vor dem er- 
sten Test des fertigen Disassemblers sollte man aber noch be- 
achten, daB es beim ZX81 zwei verschiedene ROM-Versionen 
gibt: ErhaJt man bei >PRINT PEEK 768« den Wert 67 und nicht 
70, hat man die ROM-Version, die etwa bis Mitte 1981 verkauft 
wurde, und muB das Disassemblerprogramm geringfugig an- 
passen. Es mussen lediglich einige Einsprungadressen gean- 
ctert wprHpn, was riurnh die vier Zeilen »POKE 31053. PEEK 
3244*. »POKE 31101, PEEK 1240c, >POKE 31344, PEEK 
3247« und »POKE 31351, PEEK 1698* erfolgt. Es schadet 
nichts, wenn man diese Befehle auch beim ZX81 mit neuem 
ROM anwendet. Fugt man sie also in das Ladeprogramm nach 
der Zeile 9160 ein, erhalt man eine Disassembler-Version, die 
sich selbst an die verschiedenen ROM-Versionen anpaBt Zum 
AbschluB bleibt jetzt fur den Perfektionisten nur noch, ein an- 
sprechendesTitelbild in den Maschinencode-Loader einzufu- 
gen, mit dem sich der Disassembler nach dem Laden selbst 
vorstellt, zum Beispiel wie in Bild 3. Ein besonderer Clou ist 
noch der Aufruf der Druckerausgabe. Diese wird nur an einer 
einzigen Programmstelle, namlich der Adresse »7A6FHc 
durch »CALL 0871 He aufgerufen. Immer wenn diese Pro- 
grammzeile verarbeitet wird, befindet sich der ZX81 im ^AST- 
Modus*, und im Druckerpuffer ab der Adresse »403CH« steht 
eine komplette Ausgabezeile, die durch ein Newiine-Byte (Co- 
de 76H) abgeschlossen wird. Nur durch Anderung dieses ei- 
nen >CALL-Befehls« ist es also moglich, eine andere Drucker- 
routine als die ROM-Routine zu verwenden. Die Ausgabe kann 
deshalb sehr leicht an »Nicht-Sinclair-Drucker« angepaBt wer- 
den. Ein gunstiger Platz fur die neue Druckerroutine ist der 
Speicherbereich unmittelbar vor dem Disassembler. Nur 
durch eine Anderung der Anfangsadresse 31010 des Lade- 
programms kann diese gleich mit auf Kassette abgespeichert 
werden. (Helmut Tischer/mk) 



i 



Bild 2. Ladeprogramm 

REM MASCHINENPROGRAMMLOADER 
REM (C) 1984. BY HELMUT TISC 
HER, RSTERNSTR . 40 , 8052 M008BURG 
10 REM RBSPEICHERN EINES MRSCH 
INENPROGRRMMES, DRS OBERHRLB RAM 
TOP 3ITZT AUF KASSETTE 

20 REM BEIM UIEDEREINLADEN UX 
DER BENQ ETIGTE SPE ICHERPLATZ 
VEBBSMB82 peseruiept 
""pYTpruefsummenberechnung : 

TRRT EIN LADEFEHLER AUF, UIRJVDA 
5 PROGRAMM MIT FEHLER "6" ABGEBR 
OCHEN 

9000 FAST 

9001 PRINT "ANFANGSRDRE5SE7" , , 
(ENDRDRE55E»32767) 

0902 INPUT fl 
9003 RAND A 

9020 K DIM^A| ) (32820-PEEK 18434-2S6 

9030 K LET 4, flf« ,, 2A1040232323235E235 
623013D0009EBED42444D21O080ED422 
20440F93E3EF5E5217806E3ED7302400 
00BCBF8AF86CE00EDA0CB7820F7FD772 

1C8CF0C" 

9040 FOR Inl TO 81 

9050 LET Af(I)»CHR* (CODE At (2*1 

-1)*16+C0DE A* (2*1) -4.76) 

9070 RAND USR (PEEK 1640O+256*PE 
EK 164-01+5) 

9080 LET A*(42)»CHRt 235 
9090 LET A* (57) =CHR* 190 _ 
9100 PRINT "SPUE? - EINE TASTE D 
RUECKEN" 
9110 PRUSE 4E4 

POKE 16389,68 
CLS 

SPUE "PROGRAMMNAHE" 
RRND USR (PEEK 16400+256*PE 
EK 16401+5) 
9160 CLERR 
9170 CLS 
0180 RUN 



9120 
9130 
914.0 
9150 



Listing 2. Hexadeamal-Code zum Disassembler 
LOC. STORAGE (HEXADECIMAL) 



7CA7 
7CAF 
7CB7 
7CBF 
7CC7 
7CCF 
7CD7 
7CDF 
7CE7 
7CEF 
7CF7 
7CFF 
7D07 
7D0F 
7D17 
7D1F 
7D27 
7D2F 
7D37 
7D3F 
7D4-7 
7D4F 



>3A332C3A 
>2C2A3700 
>2DB1292A 
>281B0034 
>34292A00 
>282A0038 
>322A33B9 
>00383934 
>00102D2A 
>282E3226 
>7C7C837C 
>377C1E7C 
>777C6D7C 
>62736233 
>7D128434 
>A318A313 
>AD13B333 
>C714CA33 
>DE13E013 
>EC143373 
>A19376FF 
>4©C03129 



2A31392E 
272A2B2A 
2BA73134 
272F1B28 
38343A37 
3926392A 
31342816 
37262C2A 
3D26292A 
31913F7C 
847C5A7C 
367C9C7C 
33783E73 
6E3 17534 
9B133513 
A913A614 
BF34BF14 
D413DA33 
E238EA13 
EE36F834 
2D2631B9 
46661ACB 



(UNGUELTI) 




(ODE SOUR) 
(CE STATE) 
(MENBLOC. ) 
( STORAGE) 
( (HEXADE) 
(CIMRLJIZ?) 

(??-?Tm) 

(R727Q7H7) 
(7777N7V7) 
(7??N?L?0) 
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7D57>80C04CCB 

7D5F>C0C7372R 

7D67>C14F484D 

7D6F>5146D0C9 

7D77>2R3D4653 

7D7F>F754REC7 

7D87>46C903FF 

7D8F>1043111R 

7D9?>3346261R 

7D9F>F14F46C1 

7DR7>E607E737 

7DRF >E7DR20E7 

7DB7>1R0DC010 

7DBF>C000FF33 

7DC7>2R3D4626 

7DCF>9703C756 

7DD7>31294666 

7DDP>3129465B 

7DE7>26292946 

7DEF >©2EF3129 

7DF7 > 1RR60REF 

7DFF>1R10SC91 

7E07>465D1R10 

7E0F>31294610 

7E17>00E03757 

7E1F>E05E46CB 

7E27>4filflCB42 

7E2F>311fiDB43 

7E37>1041111R 

7E3F>29465B1R 

7E47>FEC840C7 

7E4F>lfli02891 

7E57>39461028 

7E5F>FFC846E7 

7E67>67F73769 

7E6F>2946611R 

7E77>2946261R 

7E7F>2R39E244 

7E37>R3F7343fi 

7E3F>5364E500 

7E97>C846C731 

7E9F>10454091 

7Efl7>4610454C 

7ERF>C74C104.S 

7EB7>55461045 

7EBF>3129461C 

7EC7>C209CF26 

7ECF>1RE823F7 

7ED7>FB5146C5 

7EDF>46451RC1 

7EE7>46104111 

7EEF>3129451R 

7EF7>FF2R3D46 

7EFF > 1RC5E9FF 

7F07 >4591F9FF 

7F0F>351RC500 

7F17>37575846 

7F1F>26E75E46 

7F27>06076746 

7F2F>44910000 

7F37>RRRDB110 

7F3F>26292946 

7F47>2846269R 

7F4F>38272846 

7F57 >29C63D34 

7F5F>C62835C6 

7F57>R8R835B4 

7F6F>C82FB528 

7F77>RS29flR2D 

7F7F>34B5353fl 

7F87>39C62P3D 

7FSF>46i02D31 

7F97>38351R2D 

7F9F>9129RflB7 



C6C74CC3 

3946CDC0 

1RC1C1CB 

CFD2E3F7 

1R2DB1F3 

C7373839 

343R3946 

R6DBFF2E 

104391C1 

04C65546 

5758R627 

2F37464E 

F759460D 

34B508FF 

2B1R262B 

48DB06C7 

1RC301CF 

1RC109CF 

2D311RDB 

46105C11 

31294628 

2REF3129 

419122EF 

41111RDD 

5846CB20 

Q000674G 

C75F462D 

CF312946 

DB4BCF31 

10419170 

2E334666 

41C7343R 

111RE64E 

2E3246E0 

R947F731 

R657F731 

E145F737 

FF332RRC 

39E4R0E4 

00C876FF 

2946661R 

70F83129 

111RCB86 

409134FE 

409136FF 

4540111R 

29294645 

5646C5E1 

21FF3129 

22FF3129 

1RCS2CFF 

104191E3 

10383511 

2F354613 

31294638 

00C806E7 

10454491 

10454491 

4R1R1045 

C8R7R8R9 

2D3191R6 

269R2629 

383R27C6 

269R2633 

37C63437 

33BFBF33 

35RRB5B2 

2631B127 

B126RB35 

38RD372R 

3DC62F35 

91312946 

B1103835 

B12E33R8 




C , C?BE 

c??,7? 

CLD? <? 




u 



'M 



?Br 



iUT 



SBC7R 
OR 

In 



U: 
JEXXI 
C? CHLl 
(SP ,H 



(ioi 



7FR7 
7FRF 
7FB7 
7FBF 
7FC7 
7FCF 
7FD7 
7FDF 
7FE7 
7FEF 
7FF7 
7FFF 



>292RR8B1 
>2F33BF2F 
>2S35B138 
>RB27R829 
>B52DB1R6 
>37R6C838 
>fl82629R8 
> AEB7B3RE 
>2EB334B9 
>C8272EB9 
>2RB927R8 
>B5D3FD01 



B7R8C729 CDE 
B72926R6 C JN 
2SRB2828CCP 
RR2DB138 ( 
3831R638 ( 
37B13827 ( 
9CC89D9E ( 
31R923B5 ( 
RER9C7B7 ( 
372RB838( 
29RRC538 C 
FF7FC3CB ( 




Listing 1. Source-Code des Disassemblers 

LOC. OBJ . CODE SOURCE STRTEMENT 

7922 ED7B0240 LD SP,(40O2H) 

7926 El POP HL 

7927 FD362200 LD (IY+34) , 00H 
792B CD4C7S CRLL 794CM 

792E 213C40 LD HL,403CH 

7931 7E LD fl, (HL) 

7932 FEE3 CP E3H 

7934 2011 JR NZ,*+17>7947 

7936 FD3600FF LD (IY+0) , FFH 

793R FD362202 LD (IY+34) , 02H 

793E CD1F0R CRLL 0R1FH 

7941 CDE208 CRLL 08E2M 

7944 C37606 JP 0676H 

7947 CDR179 CRLL 79R1H 

794R 18DF JR $-33>792B 

794C CD2B0F CRLL 0F2BM 

794F 0602 LD B.02H 

7951 CD2C0R CRLL 0R2CH 

7954 0E00 LD C,00H 

7956 213C40 LD HL,403CH 

7959 C5 PUSH BC 

795R E5 PUSH HL 

795B 2R0E40 LD HL,(400EH) 

795E ED4B3940 LD BC,(4039H) 

7962 3EB1 LD R,B1H 

7964 D7 RST 10H 

7965 ED433940 LD (4039H),BC 
7969 220E40 LD (400EH) , HL 
796C 213B40 LD HL,403BH 
796F CB7E BIT 7, (HL) 
7971 CC2902 CRLL Z,0229H 
7974 CB46 BIT 0, (HL) 
7976 28FC JR Z,$-4>7974 
7978 ED4B2540 LD BC,(402SM) 
797C CD4B0F CRLL 0F4BH 
797F CDBD07 CALL 07BDH 

7982 30E8 JR NC,$-24>796C 

7984 7E LD R, (HL) 

7985 El POP HL 

7986 CI POP BC 

7987 FE78 CP 76H 
7989 C8 RET 2 
798R 77 LD (HL) ,fl 
798B 0C INC C 
798C 3E22 LD R,22H 
798E B9 CP C 

798F 28BB JR Z,|-69>794C 

7991 7E LD fl, (HL) 

7992 23 INC HL 

7993 C5 PUSH BC 

7994 E5 PUSH HL 

7995 CB77 BIT 6/fi 
7997 CC1000 CALL 2,0010m 
799R CB77 BIT 6>R 
799C C44B09 CRLL NZ , 094BH 



42 



Ausgabe 9/Seprember 1984 



799F 


18BR 


JR 


79A1 


FD365D00 


LD 


79flS 


FD465E 


LD 


79A8 


ED5B5F40 


LD 


79AC 


0C 


INC 


79AD 


0D 


DEC 


79RE 

r J n 


2827 


JR 


79B0 

f 3 W W 


FEE1 


CP 


7QB2 


2013 


JR 


f 3 fcJ *r 






7QB7 

r WO f 


13 


INC 


7QB8 


23 


INC 


79B9 


FD7338 

I r www 


L0 


79BC 


00 


DEC 


79BD 


CR857R 


JP 


79C0 


7E 


L0 


79C1 


CB77 


BIT 


79C3 


CO 


RET 


79C4 


12 


LD 


79C5 


18F0 


JR 


79C7 


FEE2 


CP 


79C9 


2840 


JR 


79CB 


C0987R 


CRLL 


79CE 


3807 


JR 


7900 


79 


L0 


7901 


0804 


SUB 


7903 


C0^ 


RET 


7904. 


CD7C7R 


CRLL 


7907 


FD7061 


LD 


79DR 


FD705E 


L0 


7900 


ED535F40 


L0 


79E1 


2R0C40 


LD 


79E4 


23 


INC 


79E5 




L0 


79E8 


212118 


L0 


79EB 


223940 


L0 


79EE 


0618 


L0 


7Qra 

f or %} 




PI I AH 




P Pi O R "7 O 
UL/MO f rl 


w M L. L. 




r o 


Dl 1 g. u 




otrr 


i r\ 

L.L? 


79F7 


CD207C 


CRLL 


■i ■ fs 

79FR 


Fl 


POP 


79FB 


C 1 


POP 


79FC 


2007 


in 

JR 


79FE 


« Off (-» 

lOr 




7R00 


ED535r40 


i rs 


7R04 


f*r» 
C9 


KC 1 


~~> r\ iy> c 

7R05 


A A 

04 


iNU 


7R0O 


CD2C0H 


UHUU 


7R09 


1852 


ID 


7R0B 


cn^QAl re 
r DUDUIUC 


DC 1 


7R0r 


r D70DB 


UL/ 


7R1Z 


S3 












wUlO r rl 


COLL 


r rl A r 




LO 






CP 


r n in 




RET 

nib i 


"7Q 1 R 


w L/ f w r n 


CPLL 


f rl 1C 


I/O 


PLISH 


"7Q 1 P 


r B 


LD 


7R20 


23 


INC 


7R21 


FEDF 


CP 


7A23 


203E 


JR 


7A25 


CD7C7A 


CRLL 


7R28 


D5 


PUSH 


7R29 


FD705E 


LD 


7A2C 


FD36383C 


LD 


7A30 


CD657A 


CRLL 


7033 


21BD7C 


LD 


7fl36 


FDC65E7E 


BIT 


7fl3fl 


2832 


JR 


7A3C 


2EDB 


LD 



$-70>795B 
TlY+93) ,00H 
B, (IY+94) 
DE, (4-3SFH) 
C 
C 

Z, $+39>79D7 
E1H 

NZ, »+19>79C7 

DE,403BH 

DE 

HL 

(IY+S6) ,E 
C 

Z,?R65H 
fl, (HL) 

Si" 

(DE) ,fl 

$-16>79B7 

E2H 

Z 1 $+64>7fl0B 
7A96H 

Z,$+7>79D7 

fl , C 

B4H 

NZ 

7A7CH 
(IY+97) ,B 
(IY+94.) ,B 
(4.05FH) , DE 

HL, (433CH) 

HL 

(4.30EH) , HL 
HL.1821H 

(4.039H) , HL 
B.16H 
BC 

7RRBH 
flF 

A » FFH 
7C20H 
RF 
BC 

NZ, f +7>7flOS 
$-i6>79F0 
(405FH) i DE 

B 

0A2CH 
$+82>7A5D 

I, (IY + 1) 
(IY-37) ,B 
HL 
C 

7A96H 
R,09H 
C 

NZ 

7R7CH 
DE 

R, (HL) 

HL 

DFH 

NZ,f +62>7R63 

7R7CH 

DE 

(IY+94.) ,B 
(IY+56) ,3CH 

7A65H 

HL , 7CBDH 

7, (IY+94) 

Z,$ +2>7A3E 

L , DBH 



7A3E 

7R41 

7R44 

7fl47 

7A48 

7A49 

7A4A 

7A4C 

7A4D 

7A4F 

7A50 

7AB3 

7A54 

7A55 

7A58 

7A59 

7ASA 

7R5B 

7A5D 

7A60 

7A63 

7A64 

7A65 

7A68 

7A6B 

7A6D 

7A6F 

7A72 

7A76 

7A79 

7A7A 

7R7C 

7R7F 

7R80 

7R83 

7A84 

7A85 

7A86 

7A87 

7A88 

7A8A 

7R8B 

7A8C 

7RSD 

7R8F 

7R91 

7R93 

7A94 

7A95 

7R96 

7R97 

7R99 

7A9A 

7A9B 

7A9D 

7A9F 

7RR1 

7RR3 

7RR5 

7AA6 

7AA8 

7AA9 

7AAA 

7AAB 

7AAF 

7AB1 

7AB4 

7AB6 

7AB7 

7AB8 

7ABA 

7ABB 

7ABD 

7AC0 



CD0B7C 

CD657A 

CD657A 

El 

Dl 

A7 

ED82 
19 

380E 
E5 

CDAB7A 

D5 

F5 

CD687A 
Fl 
Dl 
El 

28EC 

3A6140 

325E40 

CF 

FF 

CD230F 

FD6E38 

2640 

3676 

CD7108 

FD36383C 

CD460F 

D8 

18E1 

CD807A 

53 

CD8B7A 

87 

87 

87 

87 

86 

C624 
5F 
7E 
23 

FE1C 

3803 

FE2C 

D8 

CF 

FF 

78 

E680 

47 

7E 

FE35 
2004 
0600 
1805 
FE39 
C0 

0680 
23 
0D 
C9 

FDCB5E7E 

282D 

CD537C 

3E12 

D7 

D5 

0608 
78 

D604 

CC1000 

CD8E7C 



CALL 

CRLL 

CALL 

POP 

POP 

AND 

SBC 

RDD 

JR 

PUSH 

CALL 

PUSH 

PUSH 

CRLL 

POP 

POP 

POP 

JR 

LD 

LD 

RST 

DEFB 

CRLL 

LD 

LD 

LD 

CRLL 
LD 

CALL 

RET 

JR 

CRLL 

LD 

CALL 

RDD 

ADD 

RDD 

RDD 

RDD 

RDD 

LD 

LD 

INC 

CP 

JR 

CP 

RET 

RST 

DEFB 

LD 

RND 

LD 

LD 

CP 

JR 

LD 

JR 

CP 

RET 

LD 

INC 

DEC 

RET 

BIT 

JR 

CRLL 

LD 

RST 

PUSH 

LD 

LD 

SUB 

CALL 

CALL 



7C0BH 

7A65H 

7A65H 

HL 

DE 

fl 

HL,DE 
HL J DE 

C,$+14>7flSD 
HL 

7AABH 

DE 

AF 

7R65H 
RF 
DE 
HL 

Z, $-20>7A49 
A, (4061H) 
(405EH) ,A 
08H 

0F23H 
L, (IY+56) 
H,40H 
(HL) ,76H 
0871H 

(IY+56) ,3CH 
0F46H 

$-31>7A5D 
7R80H 

7R8BH 
A, A 
A, A 
A, A 
A, A 
A, (HL) 
A,24H 
E , A 

A, (HL) 
HL 
1CH 

C, $+3>7A94 
2CH 

C 

08H 

80H 

B , A 

fl, (HL) 
3SH 

NZ, t+4>7AA3 

B,00H 

S+5>7AA8 

39H 

NZ 

B,80H 
HL 

C 

7, (IY+94) 
Z, f+45>7ADE 
7C53H 

A. 12H 
10H 
DE 

B, 08H 
A , B 
04H 

Z.0010H 
7C8EH 
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Listing 1. Source-Code des Disa 


7AC3 


13 


INC 


7AC4 


10F4. 


DJNZ 


7AC6 

f n w w 


Dl 


POP 

IT W r 


7AC7 


3F 10 




7APQ, 


D7 




70("0 
f riUrl 


A AAA 




/HCL 


1H 


1 Pv 


~? i" 1 r\ 

7HCD 


r" 1 O "7 "7 

CB77 


A TT 

BIT 


7RCr 


"~> © (7k A 




7RD1 






7RL/3 


ffiAff 

r o0r 


UK 




u / 


DAT 

Kg 1 




xo 


XINUr 


■jar*** 

SHU f 


1 Dtp's 


I/O 


r H U 3 


O C J. X 


w w 


"7 a p\ p* 




DAT 

Kg 1 




DP 


AUn 




U» 


DAT 

KC 1 


7P0F 


CD537C 

W L/ w w r W 


CALL 

W n \-m w 




AF 


/» w 


7QFO 


D7 
i/ r 


RST 


/ M U O 


On JLw'u 


LD 


7QCC 






f HE. r 


a a 


1 fS 


r HCO 


OA 1 A 


. ID 

OK 


» nun 




L& 


7AEC 


CD8E7C 


CALL 


7AEP 


13 


INC 

All W 


7AF0 


0D 


DEC 


7AF1 


2802 


JR 


» nr w 




DJNZ 




Prs7 1 AA 

~ V < XwC 




7QCO 

r Mr O 






7QCQ 


A A 




7QCQ 


O 1 HQ7r 




7Rr D 


01^Q7B 


ID 


7B00 




Dl ItkJ 


7B01 


4 A 

1A 


i p\ 
LL> 


7B02 


FECF 


CP 


7B04 


2003 


JR 


7B0B 


0C 


INC 


7B07 


1854 


JR 


7B09 


FEEF 


CP 


7B0B 


2812 


JR 


7B0D 


FECD 


UP 


7B0F 


204C 


JR 


7B11 


13 


INC 


7B12 


4 A 

1A 


LD 


7B13 


13 


Til A 

INC 


7B14 


E6F8 


AND 


7B16 


FEA0 


CP 


7B18 


2043 


ID 

JR 


7B1R 


4 A 

1A 


i r\ 
LL> 


7B1B 


A CT 4. O 

r civ 


UK 


/OIL/ 




. ID 
wK 


"7 A 1 P 

fDir 


1 *^ 

io 


XPiw 






XfNW 




1 o 




7ROO 
rDls 


CDC V 




7R04 


r CO cJ 


CP 


r Dew 


J. ri 


LD 


7B27 


2886 


JR 


7B29 


FE30 


CP 


7B2B 


2821 


JR 


7B2D 


3E81 


LD 


7B2F 


E61F 


RND 


7B31 


47 


LO 


7B32 


13 


INC 


7B33 


8C 


INC 


7B34 


IP 


LD 


7B35 


E63P 


RND 


7B37 


lfi 


LD 


7838 


2882 


JR 



DE 

J-12>7RBP 

P.18H 
10H 
B,88H 
fl, (DE) 
6,R 

2, $+4>7PD5 

BOH 

8FH 

18H 

DE 

f-13>7PCC 

R Z 11H 

10H 

P 

7CB3H 
P 

18H 

P, (485EH) 
P 

C fi 

z!$+22>7B88 

B,84H 

7C8EH 

DE 

C 

Z,f+2>7PF5 
«-9>7PEC 
TlY+94) ,C 

B, D 

C, E 

HL,7CB9H 

7BC9H 

DE 

fl z (DE) 
CFH 

NZ,$+3>7B89 

C 

«+84 >7E5D 
EFH 

Z,$+18>7B1F 

CDH 

NZ,*+76>7B5D 
DE 

R, (DE) 
DE 
F8H 
R8H 

NZ.f +67>7B5D 

P,(DE) 

19H 

NZ, $+62>7B5D 

DE 

C 

R, (DE) 

E8H 

80H 

fl, (DE) 

Z, $+6>7B2F 

30H 

NZ,t+33>7B4E 

R,01M 

1FH 

B,fl 

DE 

C 

P, (DE) 
3FH 
fl, (DE) 
NZ.«+2>7B3C 



7B3R 
7B3B 
7B3C 
7B3E 
7B3F 
7B48 
7B41 
7B42 
7B43 
7B44 
7B46 
7B48 
7B4A 
7B4B 
7B4C 
7B4E 
7B50 
7B52 
7B53 
7B5S 
7B57 
7B59 
7B5B 
7B5D 
7B60 
7B61 
7B65 
7B68 
7869 
7B6C 
7B6E 
7B70 
7B73 
7B75 
7B77 
7B7A 
7B7C 
7B7E 
7B80 
7B81 
7B83 
7B85 
7B87 
7888 
7B8B 
7B8E 
7B8F 
7B98 
7B91 
7B93 
7895 
7B98 
7B9B 
7B9E 
7BR1 
7BR3 
7BR4 
7BP6 
7BR7 
7BR8 
7BA9 
7BAA 
7BAB 
7BAD 
7BAE 
7BAF 
7BB0 
7BB2 
7BB4 
7BB6 
7BB8 
7BB9 
7BBC 
7BBF 



13 
8C 

E6C0 

87 

87 

3C 

13 

0C 

3D 

28FB 

18EA 

18D5 

13 

0C 

18D1 

FE2F 

28F8 

A7 

28F5 

FE31 

28F1 

FE34 

28C2 

FD715E 

Dl 

FD365D80 

CD8E7C 

1A 

21297E 

FEED 

282E 

21167E 

FECB 

2827 

21487D 

E6DF 

FEDD 

2821 

1A 

CB6F 

3E3D 
2801 

3C 

328D48 

21947E 

13 

IP 

IB 

FECB 

2089 

21147F 

CD8D7C 

CD8D7C 

CD8D7C 

CB7E 

23 

28FB 

IP 

AE 

23 

A6 

23 

20F4 

E5 

DS 

7E 

E67F 
EE40 
PE04 
3007 
3D 

CC8D7C 
CD8D7C 
CB7E 



INC 
INC 
AND 
RLCA 
RLCA 
INC 
INC 
INC 
DEC 
JR 

DJNZ 

JR 

INC 

INC 

JR 

CP 

JR 

AND 

JR 

CP 

JR 

CP 

JR 

LD 

POP 

LD 

CALL 

LD 

LD 

CP 

JR 

LD 

CP 

JR 

LD 

RND 

CP 

JR 

LD 

BIT 

LD 

JR 

INC 

LD 

LD 

INC 

LD 

DEC 

CP 

JR 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

BIT 

INC 

JR 

LD 

XOR 

INC 

RND 

INC 

JR 

PUSH 

PUSH 

LD 

RND 

XOR 

CP 

JR 

DEC 

CALL 

CRLL 

BIT 



DE 
C 

C0H 



P 

DE 
C 
P 



NZ.$-5>7B41 
«-22>7B32 
S-43>7B1F 
DE 

C 

$-47>7BlF 
2FH 

Z, *-8>7B4A 
A 

Z, |-11>7B4A 

31H 

Z<$-15>7B4A 
34H 

NZ,$-62>7B1F 
(IY+94) ,C 
DE 

(IY+93) ,00H 

7C8EH 

A , (DE) 

HL,7E29H 

EDH 

Z,$+46>7B9E 

HL,7G16H 

CBH 

Z,$+39>7B9E 

HL,7D46H 

DFH 

DDH 

NZ , $+33 >7BP1 

P, (DE) 

5,fl 

P , SDH 

Z,$+l>7888 

P 

(485DH) ,P 
HL.7E94H 
DE 

P , (DE) 

DE 

CBH 

NZ,t+9>7B9E 

HL.7F14H 

7C8DH 

7C8DH 

7C8DH 

7, (HL) 

HL 

Z, $-5>7BPl 

P, (DE) 

(HL) 
HL 

(HL) 
HL 

NZ,$-12>7BR1 

HL 

DE 

fl, (HL) 
7FH 
40H 
04H 

NC,$+7>7BBF 
fl 

Z.7C8DH 
7C8DH 
7, (HL) 



lOMJTt 
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7BC1 
7BC2 
7BC4 
7BC5 
7BC6 
7BC7 
7BC8 
7BC9 
7BCfl 
7BCC 
7BCF 
7BD2 
7BD3 
7BD4 
7BD5 
7BD7 
7BD9 
7BDB 
7BDD 
7BE0 
7BE1 
7BE3 
7BE4 
7BE5 
7BE6 
7BE7 
7BE8 
7BEfl 
7BEC 
7BED 
7BEE 

76F0 

7BF1 

7BF2 

7BF3 

7BF4 

7BF5 

7BF6 

7BF8 

7BF9 

7BFA 

7BFC 

7BFD 

7BFE 

7BFF 

7C01 

7C02 

7C03 

7C04 

7C06 

7C07 

7C09 

7C0B 

7C0C 

7C0D 

7C10 

7C11 

7C12 

7C16 

7C17 

7C19 

7C1A 

7C1C 

7C1D 

7C1E 

7C20 

7C24 

7C26 

7C28 

7C2B 

7C20 

7C30 

7C31 

7C32 



23 

28EB 

13 

4.2 

*i 

Dl 
El 

C5 

3EED 

CD207C 

CD0B7C 

01 

C9 

7E 

E67F 

FE40 

3862 

E63F 

21F57C 

4F 

0600 

09 

09 

4E 

23 

4.6 

FE0B 
3002 
C5 
C9 

267F 

69 
78 
IF 
IF 
IF 
IF 

E607 

4F 

78 

E60F 
4.7 

in 

0F 

10FD 

Al 

3C 

4.7 

CB7E 
23 

28FB 
10F9 
E5 
D5 

CDD47B 

Dl 

El 

FDCB5D7E 

CO 

CB7E 

23 

28EF 

AF 

C9 

3EF2 

PDCB014E 

2807 

C65D 

FD9638 

1803 

FD8639 

C8 

47 

OF 



INC 

JR 

INC 

LD 

LD 

POP 

POP 

PUSH 

LD 

CALL 

CALL 

POP 

RET 

LD 

RND 

CP 

JR 

RND 

LD 

LD 

LD 

RDD 

RDD 

LD 

INC 

LD 

CP 

JR 

PUSH 

RET 

LD 

LD 

LD 

RRR 

RRR 

RRR 

RRR 

RND 

LD 

LD 

RND 

LD 

LD 

RRCfi 

DJNZ 

RND 

INC 

LD 

BIT 

INC 

JR • 

DJNZ 

PUSH 

PUSH 

CRLL 

POP 

POP 

BIT 

RET 

BIT 

INC 

JR 

XOR 

RET 

LD 

BIT 

JR 

RDD 

SUB 

JR 

RDD 

RET 

LD 

XOR 



HL 

Z,$-21>7BRF 
DE 

B , D 

k e 

HL 
BC 

R.EDH 
7C20H 
7C0BH 
DE 

ft, (HL) 

7FH 

40H 

C, $+98>7C3D 
3FH 

HL j 7CF5H 
C,fl 

B, 00H 
HL , BC 
HL i BC 

C, (HL) 
HL 

B, (HL) 
0BH 

NC,*+2>7BEE 
BC 

H,7FH 
L,C 
R / B 



07H 
C,fl 
R,B 
0FH 
B , fi 
R, (DE) 

j-3>7BFE 

R 

B,R 
7, (HL) 
HL 

Z, $-5>7C04 

$-7>7C04 

HL 

DE 

7BD4H 

DE 

HL 

7, (IY+93) 
NZ 

7, (HL) 
HL 

Z, $-17>7C0B 
R 

R , F2H 
1, (IY + 1) 
Z,|+7>7C2D 
R.6DH 
(IY+56) 
«+3>7C30 
R , (IY+57) 



7C33 

7C34 

7C36 

7C37 

7C39 

7C3R 

7C3D 

7C3E 

7C3F 

7C40 

7C43 

7C47 

7C48 

7C4R 

7C4B 

7C4C 

7C4D 

7C4E 

7C4F 

7CS0 

7C51 

7C52 

7C53 

7C54 

7C57 

7C58 

7C5R 

7C5B 

7C5C 

7C5E 

7C60 

7C62 

7C63 

7C65 

7C66 

7C67 

7C68 

7C6R 

7C6D 

7C6E 

7C6F 

7C70 

7C71 

7C73 

7C75 

7C76 

7C77 

7C78 

7C7R 

7C7C 

7C7D 

7C80 

7C81 

7C83 

7C84 

7C85 

7C86 

7C89 

7C8B 

7C8C 

7C8D 

7C8E 

7C8F 

7C90 

7C91 

7C92 

7C93 

7C94 

7C97 

7C98 

7C9R 

7C9C 

7C9F 

7CR2 

7CR6 



D7 

10FC 

C9 

3E2E 

D7 

3R5D40 
D7 
C9 
13 

CD5B7C 

FDCB5D6E 

CC 

3E12 

D7 

1R 

6F 

17 

9F 

67 

13 

19 

EB 

7R 

CD8F7C 

7B 

1835 

IB 

1R 

CB7F 

0615 

2803 

04 

ED44 

4F 

78 

D7 

0500 

C3980R 

1R 

IF 

IF 

IF 

E607 

C61C 

D7 

C9 

1R 

E638 
180R 
13 

CD8D7C 
IB 

1802 
13 
13 
lfl 

CD8F7C 

3E2D 

D7 

C9 

13 

lfl 

F5 

IF 

IF 

IF 

IF 

CD987C 
Fl 
E60F 
18D7 
21R77C 
CD0B7C 
FDCB5DFE 
C9 



RST 

DJNZ 

RET 

LD 

RST 

LD 

RST 

RET 

INC 

CRLL 

BIT 

RET 

LD 

RST 

LD 

LD 

RLR 

SBC 

LD 

INC 

ADD 

EX 

LD 

CALL 

LD 

JR 

DEC 

LD 

BIT 

LD 

JR 

INC 

NE6 

LD 

LD 

RST 

LD 

JP 

LD 

RRR 

RRR 

RRR 

AND 

RDD 

RST 

RET 

LD 

AND 

JR 

INC 

CRLL 

DEC 

JR 

INC 

INC 

LD 

CRLL 

LD 

RST 

RET 

INC 

LD 

PUSH 

RRR 

RRR 

RRR 

RRA 

CRLL 

POP 

RND 

JR 

LD 

CRLL 

SET 

RET 



10H 

$-4>7C32 

R.2EH 
10H 

fi, (405DH) 
10H 

DE 

7CBBH 

5, (IY+93) 

NZ 

fl,12H 
10H 
fi , (DE) 
L,fi 

fl,A 
H.fi 
DE 

HL , DE 
DE , HL 

fi.6 

7C8FH 
j+53>7C8P 
fi, (DE) 

B, 15H 
Z,$+3>7C65 
B 

C, R 
fl.B 
10H 
B.00H 
0fi98H 
fi, (DE) 



07H 

fi.lCH 

10H 

fi, (DE) 
38H 

£+10>7C86 

7C8DH 
DE 

£+2>7C86 
DE 

R, (DE) 
7C8FH 
A.2DH 
10H 

DE 

fl, (DE) 
fiF 



7C98H 

AF 

0FH 

»-41>7C73 
HL ,7CA7H 
7C0BH 
7, (IY+93) 
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Schnelle Hardcopy 

(Ausgabe 3/84, Seite 64ff) 
Im Programm konnen je nach 
verwendeter Speichererwei- 
terung Fehler auftreten. Bei 
einer Speichererweiterung 
von 8 oder mehr KByte ist al- 
les wie beschrieben in Ord- 
nung. 

In der Grundversion des 
VC20 ist bei Beachtung der 
Hinweise in Zeile 2 des Pro 
gramms ebenfalls keine 
Schwierigkeit zu erwarten. 
Anders sieht die Sache aber 
aus, wenn man das Hard- 
copy-Programm als Subrouti- 
ne mit MERGE (POKE43.1: 
POKE44.16) an ein bestehen- 
des Programm anhangt. In 
diesem Fall muB zunachst 
das geschutzte Merge-Pro- 
gramm in den Arbeitsspei- 
cher geholt werden, bevor 
das Hardcopy-Programm ge- 
startet wird. 

Verwendet man das Grafik- 
Modul VC-1211 (allein!), so ist 
anders als in der Beschrei- 
bung folgendes zu beachten: 
Vor dem Einladen muB man 
mit »GRAPHIC1« den Grafik- 
modus einschalten und mit 
»GRAPHIC0« (nicht mit 
»GRAPHIC4«!) in den Textmo- 
dus zuriickkehren. Ist dann 
das Programm geladen, so 
ergibt »PEEK(56> den Wert 
16 und »PEEK(648> den Wert 
30. Damit wiirde aber das un- 
veranderte Programm in eine 
Schleife geraten (Zeile 4 und 
8). Deshalb muB die Zeile 8 
neu lauten: 

8 IFPEEK(56)(=16THEN6 
Verwendet man das Modul 
VC-1211A allein, dann sollte 
man alle nicht unbedingt not- 
wendigen Zeilen entfernen, 
nachdem man das Pro- 
gramm gepruft hat, ob es 
richug lauft So spart man viel 
Platz fur aufwendige Grafik- 
programme. Es lassen sich 
ohne Probleme folgende Zei- 
len entfemen: bis 3, 30, 50, 
60 und 70. 

(Dr. C. Roosen-Runge) 



Mit Charme + Chip 

(Ausgabe 6/84, Seite 97) 
Auf Seite 98 muB im Text 
rechts unten die Zeile 9755 
statt 

.9755 PRINT AT 3,2;« Sie ha- 
ben;LEN TS$-1;:IF LEN T$2 
OR LEN T$=l THEN PRINT 
•Tonet: GOTO* 
.9755 PRINT AT 3,2;« Sie ha- 
ben;LEN T$-1;:IF LEN T$>2 
OR LEN T$ = l THEN PRINT 
»T6ne;« GOTO 9757« heiBen. 



Gruseleien im 
Monster-Labyrinth 

(Ausgabe 5/84, Seite 56ff) 
Damit man mit der Figur nicht 
nur links und rechts aus dem 
Bild fahren kann, sondem 
auch nach oben und unten 
(ohne gleich die Meldung 
■Out of Screen* zu erhalten) 
muB man die Zeilen 410, 411, 
620 und 720 erganzen indem 
man folgende Anderungen 
am Listing durchJiihrt: 

410 IF h)30THEN LET h = : IF 
v)20 THEN LETv=0 

411 IF h(0 THEN LET h = 31 : IF 
v(0 THEN LET v = 21 

620 LET v=v+l : IF v=22 
THEN LET v = 
620LETv = v-l :IFv = 0THEN 
LETv = 21 

(Reinhard Wacker) 

PRINT USING fur 
Commodore 64 

(Ausgabe 3/84, Seite 
52/53) 

Aller Vorsicht zum Trotz 
habe ich dem Commodore 
64 die Moglichkeit gelassen, 
in Extremfallen seinen »wi- 
derlichen* Abbruchfehler 
auszuspielen, und zwar 
durch den Einsatz von lOtUR 



in Zeile 60030. Ich bin »in 
mein eigenes Messer gelau- 
fen«, wie ein Anrufer meinta 
Vielen Dank fur den Anrufl 
Hier die Korrektur: 

60026 IF UR = THEN UR = 1 
: GOTO 60030 

60027 UI=UR: UR=1: FOR 
UI = 

UITO 1 STEP-1: UR=UR*10: 
NEXTUI 

Dafur muB man zweimal in 
Zeile 60030 den Faktor: »10U 
loschen 

Die komplizierte Konstruk- 
tion noil Ruckwartsschleife 
wurde gewahlt, um eine zu- 
satzliche Hilfsvariable zu 
vermeiden. AuBerdem hat 
sich in der linken Textspalte, 
Seite 53, ein Druckfehler ein- 
geschlichen: Die Formel fiir 
zweistellige Rundung heiBt 
nur .INT(100*A + -5)/100€, al- 
so bitte »*A)« am rechten En- 
de streichen. 

(Prof. W. Tbsberq) 

Listing des Monats: 
Fallobst 

(Ausgabe 6/84, Seite 14) 
Bei diesem Listing fielen mir 
einige Schonheitsfehler auf. 
Statt nach zwei Tagen und 
Nachten werden die Fehler 



erst nach der doppelten Zeit 
gelbscht. Verbesserung: 
.1470 GOTO lSlOi statt .1470 
GOTO 1560*. 

Nach der Frage »Nochmals 
j n?* und der Antwort *J» soil 
das Spiel von vorne begin- 
nen. Es werden jedoch nur 
die Zahl der Korbe auf funf 
und der Score auf Null ge- 
setzt. Es beginnt auch kein 
neuer lag. Um dies zu an- 
dern, muB man folgende Zei- 
len einfiigen: 
2465 CALL HCHAR(2.MS, 
MG) 

2472TZAEHL=0 

2473 F1=0 

2474 GOSUB 2050 

2475 MOND=147 

2476 MG = 130 

(Michael Ruck) 



Hilfe fiir Tl-Benutzer 

Nachlrag zur Ausgabe 
5/84 (Marktiibersichtzu neu- 
er TI 99/4A-Software: Busi- 
nessprogramme wie zum 
Beispiel Lagerverwaltung 
bietet Digisoft an. 

Info: Digisoft. Krampmtzer Weg 17a. 1000 
Ber!ui22.Tel (030) 3652347(10.00 bis 22.00 
Uht) 



pool-billard 

(Ausgabe 5/84. Seite 58ff) 
Durch einige Anderungen 
kann das Programm sehr 
vereinfacht und gekurzt wer- 
den. Die Eingabe der Teil- 
nehmerzahl und der Namen 
ist viel zu umstandlich (Zeile 
350 bis 530). Durch den 
ON..GOTO-Befehl und ein- 
fache mathematische Kondi- 
tionierungen lafit sich diese 
Routine um mehr a Is die Half- 
te ktirzen. 

Nach Abfrage der Spieler- 
zahl folgt vor der CALL-KEY- 
Routine eine Warteschleife 
(ZeUe 280 bis 350). Wozu? 

Die IF..THEN-Konditionie- 
rungen in den Zeilen 530 bis 
720 sind ebenfalls unratio- 
nell. Das ELSE fallt durch ei- 
ne einfache Umkehrung der 
Konditionierungen weg. 
Beispiel: »540 IF B = 4 THEN 
550 ELSE 590« wird zu »540 IF 
B^4THEN 590«. 

Das Spielfeld wird bei je- 
dem neuen StoB neu hinge- 
malt, nachdem der Name 
des Spielers kurz vorher an- 
gezeigt worden ist (Zeile 530 
bis 1060). Dies laJM sich auch 
durch Loschen des Namens 
und des letzten Loches allein 
umgehen. Der Name muB 



dann mittels HCHAR m Zeile 
24 hingemalt und auch wie- 
der geloscht werden. So 
wird auch das Scrollen des 
Bildschirrns verhindert. 
Durch Einfiigen von »725 IF 
KENN^O THEN1070* und 
•1065 KENN = U wird dann 
auch noch das langweilige 
und zeitraubende Loschen 
des Bildschirrns vermieden. 

In den Zeilen 800 bis 1060 
werden die Zeilennummem 
fur das Spielfeld mit Hilfe 
von VCHAR hingemalt. Dies 
ist durch ein DATA-Feld we- 
sentlich speicherplatz- 
freundlicher zu realisieren. 

Die Zeile »1080 C = INT 
(22-13 + 1)*RND)+13« laBt 
sich auch rationeller schrei- 
ben: »1080 C = INT(10*RND) 
+ 13t. Ebenso verhalt es sich 
mit Zeile 1200. 

Die IF.THEN-Abfragen in 
den Zeilen 1490 bis 1520 las- 
sen sich durch ON...GOTO 
auf eine Zeile reduzieren. 
Die Sound-Routinen fur Tref- 
fer und FehlstoBe (Zeile 1530 
bis 2560) lassen sich durch 
Verschieben ans Ende des 
Programms und durch Auf- 
ruf mit GOSUB kurzen. 

Die Eingabe der Strings 
fiir die Spielernamen (Al$, 
etc.) lassen sich wie auch die 



Treffer- und FehlstoBvaria- 
blen durch Feldvariablen ra- 
tioneller gestalten, zum Bei- 
spiel A$0), T(l) und F(l). Da- 
durch ist die Abfrage der 
Spielernamen in einer FOR... 
NEXT-Schleife moglich, die 
Ausgabe der Spielernamen 
und der Ergebnisse eben- 
falls. AuBerdem wird das 
Nullsetzen der Variablen fur 
ein neues Spiel (Zeile 2890 
bis 3090) wesentlich kiirzer. 

Es sind aber noch viele 
weitere Vereinfachungen 
moghch. 

Der Autor kann wohl kaum 
behaupten. er habe das Pro- 
gramm so gestalten wollen. 
dafi es fur jeden verstand- 
lich und nachvollziehbar sei, 
denn verstandlich und nach- 
vollziehbar ist es durch seine 
Umstandlichkeit lediglich 
fur Computerfans mit lange- 
rer Erfahrung, nicht jedoch 
fiir Anfanger. die etwas ler- 
nen wollen. 

TI-Besitzer, die an der ver- 
besserten »pool-billard«- 
Version interessiert sind, 
mochten sich bitte an folgen- 
de Adresse wenden: Alfred 
Manthey Rojas, Eichenkamp 
22, 2200 Elmshorn. Tel. 
(04121)74734 

(Alfred Manthey Rojas) 
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SPECTRUM 

Das Super-System fur den Sinclair Spectrum: 

Eine Floppy-Anlage mit allem Komfort 

a) Controller, ROM Software und Einzel- oder 

Doppellaufwerk von 500k bis 1MB (unform.) 

b) Centronics Druckerinterface furalle gangigen Drucker 
(mit COPY) 

c) Spectrum 48k, deutsches Handbuch, Netzteilund Kabel 

d) Seikosha MS- 15 Typenraddrucker 

e) Disketten SS/DD, 10 Stuck 

f) Software, z.B., .Spectrum CAD" 

g) Spectrum Tastatur 

C64 _ 

Neu: Editor-Assemblerfurden C 64, Cassette oder Diskette 
Ferner fuhren wir ein umfangreiches Spielesortiment. 



abDM 1298,- 

DM 178,- 
DM 498,- 
DM 1498,- 
nurDM 49,— 
nurDM 49,— 
DM 198,- 



DM 75,- 



MEMOTECH MTX 




MTX-500 32k RAM 
+ 16kVID.RAM 
MTX 512 64k RAM 
+ 16k VID. RAM 
FDX mit 1 Floppy 
40 Z. 



DM 935,- 
DM 1335,- 
DM 1598,- 



FOX Doppellaufwerk 

CPM,80Z. 

Farbkarte, Software 
DMX 80 Nadeldrucker 

Bitte Sonderprospekt 
anfordem! 



DM 3907,- 
DM 1098,- 



Dies ist nur ein kleiner Ausschnitt aus unserem Ueferumfang. Informieren Sie sich im Fachhandel, bei Kaufhausern und 
Handelsketten oder fordern Sie mit Freiumschlag Informationen an. Die angegebenen Preise sind empfohlene End- 
verkaufspreise inkl. MwSt. 

Sutthauser StraBe 50-52, 4500 Osnabruck 
Tel. (0541)53905, Telex 94966 




Kahala — ein 

wustes 

Strategiespiel 

Das Denkspiel fur angehende Kameltreiber lauft auf jedem 
Commodore 64. Versuchen Sie, Ihrem Gegenspieler mog- 
lichst viele der niedlichen Tierchen aus den Stallen zu locken. 
Eine weitergehende Beschreibung zu diesem Programm fin- 
den Sie auf Seite 35. (K.O. Koch/hl) 



P1$, P3S 


Name des t Spielers 


92$, P4S 


Name des 2. Spielers 




EntschekJungs-Variable fOr Spieler 


V(-53248) 


Basisadresse 


M(12| 


Anzahl der Stelne in den Feldem 1 bis 12 


S(12J 


Spalte des ersten freien Plalzes 


2(12) 


Zeile des ersten freien Plalzes 


X0-X6 


Aklueile Spaiten der Sprites 1 6 


K0-K6 


Kennzahlen der Sprites 


W0-W6 


Entscheldung, obSpatte > 255 


SP,ZRN,0 


laufvartablen 


UL 


Laufvariablen 


Y$ 


Abirageparameter 



Variablenliste 

10 REM PROGRAMM KALAHA 

11 REM COMMODORE 64 / GRUNDVERS I ON 

12 REM 

13 REM 

14 REM (C) K.O-KOCH 

15 REM 3593 EDERTAL 1 

16 REM 05623 / 4656 



17 RE 



18 REM 

1*7 REM 

20 P0KE53280 1 9 : P0KE5328 1,12: P0KE646 , 

21 PR INT: PR I NT : PR I NT " SP1ELR 
EGELN " 

"s PRINT 



22 PRINT" 

23 PRINT" 
":PRINT 

24 PRINT" 

25 PRINT" 
EN DARF . " 

26 PRINT" 
EN TASTE) 

28 PRINT" 
N F ACHES" 

29 PRINT" 
DIE" 

30 PRINT" 
RINT 

31 PRINT" 
FACH, " 

32 PRINT" 



JEDER DER BE I DEN SPIELER HAT 

1. EIN EIGENES FACH" 

2. 5 FAECHER, DIE ER AUSLEER 

< DRUECKEN DER ENTSPRECHEND 
PRINT 

DIE STEINE DES SICH LEERENDE 
WERDEN IM UHRZE I GERS INN AUF 
ANDEREN FAECHER VERTEILT. ":P 
LANDET DER LEZTE IM EIGENEN 



HAT DER SPIELER EINEN WEITER 
EN ZUG. ": PRINT 

33 PRINT" ZIEL 1ST ES, MOEGLICHST VIEL 
E STEINE" 

34 PRINT" IM EIGENEN FACH UNTERZUBRIN6 
EN- " 



35 PRINT: PRINT 

63 PRINT" STARTEN : BEL I EB I BE TASTE DR 
UECKEN" 

65 GET Y*: IFY$=" "THEN65 

90 PR I NT "k," 

91 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT" 1- MITSPIELE 
R";P1* 

93 P3*=LEFT*<P1*,4> 

95 INPUT" 2. MITSPIELER";P2* 

98 P4*=LEFT$ <P2S,4> 

100 PRINT-'U" 

1 05 P0KE53280 , : P0KE5328 1,14: P0KE646 , O 

106 F0RZP=0T010: PRINT: NEXTZP 

107 PRINTTAB<34)P3* 

108 FQRZP=0T010: PRINT: NEXTZP 

109 PRINTTAB<2)P4* 

11U PQR SP=lTQ**:P0KE332*?6-^4O*l l-t-3P*33,0; 
F0KE55296+40*23+l-*SP,0:NEXT SP 

114 V=5324B 

115 IZ=INT<RND<1)*2) : IFIZ=0THENIZ=-1 
120 DIM M(12) ,S<12) ,Z<12> 

125 REM KAMEL 

130 DATA 24, 12, 48, 60, 30,124 
140 DATA252, 30,124,252, 62,126 
150 DATA 28, 63,126, 28,127,255 
160 DATA 30,127,255, 30,255,255 
170 DATA 15,255,255, 15,255,255 
18C DATA 7,255,255, 7,127,255 



190 DATA 

200 DATA 

210 DATA 

220 DATA 

230 DATA 

240 REM- 

250 DATA 

260 DATA 

270 DATA 

280 DATA 

290 DATA 

300 DATA 



2,119,221, 
0,20B, 52, 
1,136, 98, 
3, 4,193, 
6, 13,131 



0, 83,148 

0. 152, 38 

1, 12, 67 

2, 4,129 



p VRAM IDE 

0, 16, 0, 0, 56, 
0, 56, O, 0,124, 
0,124, 0, 0,254, O 
0,255, 0, 1,255, O 
1,255, 0, 3,255,128 

3,230,128, 7,ZS|1fl 

310 DATA 7,255,192, 15,255,224 
I20 DATA 31 ,-?SS,?94, 31,255.240 
330 DATA 63,255,240, 63,255,248 
340 DAT A 127, 255, 248, 127,255,252 
350 DATA255,255,254 

360 REM PERSON 

370 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0 

380 DATA 0,0, 96, 0,0,112, 0,0,120 
390 DATA 0,0,121, 0,0,250, 0,0,254 
400 DATA O, 0,252, 0,0, 24B, O, 0,248 
410 DATA 0,0,248, 0,0,248, 0,0,248 
420 DATA 0,0,248, 0,0,252, 0,0,254 

430 REM WUESTE 

440 FOR ZP=5TD24 

450 IF ZP>10 AND ZP<17 THEN 530 
460 IF ZP>17 AND ZP<24 THEN 530 
470 FOR SP=0T039 

480 IF ZP=17 AND SP<6 AND SP>1 THEN 520 

490 IF ZP=17 AND SP<38AND SP>33THEN 520 

500 POKE 55296+ZF*40+SP,9 

510 POKE 1024 +ZP*40+SP, 102 

520 NEXT SP 

530 FOR SP=0T01 

540 SS=39-SP 

550 POKE 55296+ZP*40+SP,9 
560 POKE 1024 +ZP*40+SP, 102 



48 
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570 POKE 55296+ZP*40+5S,9 

580 POKE 1024 +ZP»40+SS, 102 

590 NEXT SP 

600 F0RSP=7T032STEP5 

610 POKE 55296+ZP*40+SP,9 

620 POKE 1024 +ZP*40+SF, 102 

630 NEXT SP 

640 POKE 55296+ZP*40+ 6,9 
650 POKE 1024 +ZP*40+ 6,102 
660 POKE 55296+ZP*40+33,9 
670 POKE 1024 +ZP*40+33 , 102 

680 NEXT ZP 

681 FOR 3P=lTO5:P0KE 1024+40*1 l+5»SP+5, 4 
8+SP 

682 P0KE55296+40*ll+5*SP+5,0 

683 POKE 1024+40»23+5*SP+5,54-SP 
685 P0KE55296+40*23+5*SP+5,0:NEXTSP 

690 REM SPRITES 

700 F0RN=0T062: READQ: POKE 832+N,Q:NEXTN 
710 F0RN=0T062: READQ: POKE 896+N,Q:NEXTN 
720 F0RN=0T062: READQ: POKE 960+N,Q:NEXTN 
730 POKE V+39,0:P0KE 2040,13 

740 POKE V+40,0:P0KE 2041,13 
750 POKE V+4 1,0: POKE 2042,13 
760 POKE V+42,8:P0KE 2043,14 
770 POKE V+43,8:P0KE 2044,14 
780 POKE V+44 ,8: POKE 2045.14 
790 POKE V+45,1:P0KE 2046,15 
800 REM 

BIO POKE V+2 1,127: POKE V+29,56 
820 REM 

830 POKE V+6, 80: POKE V+7,70 
840 POKE V+8, 230: POKE V+9,75 
850 POKE V+10,255:P0KE V+11,72 
860 REM 

870 X0=350:Xl=320:X2=290:X6=26O 
880 GOSUB 1200 

890 X0=X0-1 ; X 1=X1-1 : X2=X2-1 : X6=X6-1 

893 IA=0:F0RI=2T06: IFM ( I ) OOTHENI A=l 

894 NEXTI:IFIA=0 THEN 3000 

895 IA=0:F0RI=8T012: IFM ( I ) OOTHENI A=l 

896 NEXTI:IFIA=0 THEN 3000 

897 PRINT"E" 

898 IF IZ=1 THEN PRINT" 

";P1* 

899 IF IZ=-1THEN PRINTTAB <3) P2*; " 

900 GOSUB 200O 

910 IF X0<5 THEN X0=350:W0=1 
920 IF Xl<5 THEN X1=350:W1=2 
930 IF X2<5 THEN X2=350:W2=4 
940 IF X6<5 THEN X6=350:W6=64 
950 REM 

960 IF X0<256 THEN W0=0: K0=X0: GOTO 980 
970 K0=XQ-255 

980 IF XK256 THEN W1=0: K1=X 1 : GOTO 1000 
990 Kl=Xl-255 

1000 IF X2<256 THEN W2=0: K2=X2s GOTO 1020 
1010 K2=X2-255 

1020 IF X6<256 THEN W6=0: K6=X6: GOTO 1040 
1030 K6=X6-255 
1040 REM 

1050 POKE V+16,W0+W1+W2+W6 
1060 REM 

1070 POKE V,KO:POKE V+1,100 
1080 POKE V+2, Kl: POKE V+3,100 
1090 POKE V+4, K2: POKE V+5,100 
1100 POKE V+12,K6:P0KE V+13,10O 



1110 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 

POKE 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
2000 
2010 
2015 
2018 
2020 
2022 
2023 
2025 
2095 
2100 
2110 



GOTO 890 

REM ANFANG 

FOR I=2T012:M(I)=8:NEXTI 
M(1)=0:M<7)=0 
FOR I=2TQ6 
F0RZ1=0TQ1 
Z2=Zl-6 
F0RI2=1T04 

10+(21+Zl)*40+I*5-3+I2,81 
POKE 1024+<21+Z2)-*40+I*5-3+I2,81 
NEXTI2:NEXTZ1 
S(I)=5*I-2:Z(I)=14 
S(14-I)=S(I):Z(14-I) =20 
NEXT I 

S(7)=34:Z(7)=22 
S<1)= 2:Z(1)=22 
RETURN 

REM ZIEHEN 

GET Y*:IF Y*=" M THEN RETURN 



L= 
IF 
IF 
IF 
IF 



2140 
2150 
2170 
2180 
2230 
2240 
2250 
2255 
2256 
2260 



VAL<Y*)+1 
L=0 THEN 3000 
L<2 OR L>6 THEN RETURN 
IZ=-1 THEN L=L+6 
M(L)=0 THEN RETURN 
IZ=-IZ 

FOR I=lTO M(L) 
ZA=Z(L):SA=S(L)-I 

IFSA=1 0RA=12 OR SA=17 THEN S(L)=S( 
L)+4=Z(L)=Z(L)+l:G0Ta 2100 
OR S33 THEN S (L) =S (L) +4: Z (L) =Z CD +1 : GOTO 
2100 

2130 POKE 1024+ZA»40+SA,32 
NEXT I 

MA=M(L) :M(L)= 

IFL<7 THEN S(L) = 5*L-2: Z <L) =16 
IFL>7 THEN S (L) = C 14-L) *5-2: Z (L) =22 
FOR I=1T0 MA 
J=L+I 

IF J>12 THEN J=J-12:60T0 2250 
IF J=l AND MA=I THEN IZ=-1 
IF J=7 AND MA=I THEN IZ= 1 
POKE 1024+Z(J)*40+S(J) ,81 
22S(J)+1:M(J) =MCJ)+1 

2280 IF M(J)=40RM(J)=B0RM(J)=120RM(J)=16 
0RM(J)=20 THEN S (J > =S C J) -4: Z <J) =Z < J) -1 

2285 IF M(J)=240RM<J)=280RM<J>=32M(J)=36 
0RM(J)=40 THEN S ( J) =S C J ) -4: Z ( J 3 =Z ( J > -1 

2286 IF MCJ)=440RM(J)=480RM(J)=520RM<J)= 
560RM(J)=60 THEN S ( J) =S< J) -4: Z(J)=ZCJ>-1 
2290 NEXT I 

2390 RETURN 
3000 PR I NT "S" 

3005 PRINT" ERGEBNIS ";M(1>; M i ";M(7); n 

NOCHMAL J/N?" 
3010 GETY*: IFY*=" "THEN3010 
FOR L=1T0 7 EP 
FOR I=lTO M(L) 
ZA=Z(L):SA=S(L)-I 

IFSA=1 OR SA=7 OR SA=12 OR SA=17 TH 
EN 5<L)-S(L)+4sZ(L)=Z (L)+1:GOTO 2100 
3120 IF SA=22 OR SA=27 OR SA=33 THEN S(U 
)=S(L)+4:Z(L>=Z(L)+1:G0T0 2100 
3130 POKE 1024+ZA*40+SA,32 
3140 NEXT I: NEXT L 
3320 IFY*="J"THEN880 
3400 POKEV+16,0:END 

READY- Listing »Kahala> 



3080 
3095 
3100 
3110 
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Spiel* 



Hi Uslmtl 




Spectrum 



Mensch argere 
Deinen Spec- 
trum 

Besonders argerlich wird es, wenn 
man fur »Mensch argere Dich nicht« 
keinen Gegner hat. Dieses Programm 
macht den Spectrum zum Mitspieler 
und den Bildschirm zum Spielfeld. 

Das Spiel »Mensch argere Dich nicht« tragt seinen Namen 
nicht zu Unrecht. Doch was nutzt es, wenn keiner Lust hat, mit- 
zuspielen. Dieses Basic- Programm f u r den Spectrum hat alJes, 
was man fur eine richtige Partie braucht: Wurfel, Figuren und 
auf dem Bildschirm ein grafisch gut gestaitetes Spielfeld. Und 
damit man es nicht alleine gegen den Computer spielen mu8, 
sind bis zu drei Mitspieler herzlich eingeladen. Wer will sich da 
noch argern? (Nilles Romain/rnk) 



ttii^tt* 5PIELREij£LN ********* 
M.A.D.M. 1ST EIN SPIEL FUER 
8 BIS 4 SPIELER 

DIE SP IELREGELN VON M.R.D.H. 
SIND FRST IDENTISCH MIT DENEN 
DE3 UOHLBEKAMMTEN BRETT5P IELS 
IBIS RUF EINIGE flUSNRHMENl 

13 DER COMPUTER KONTROLL IEPT DR5 
GflNZE SPIEL CUUERFELN U. BEUEGEN 
DER FIGUREN) 

23 SOE5RLD E ItslE FIGUR IH "HRUS" 
flNGELHNGT 1ST , 1ST IHRE POSITION 
UMUERRENDERBRR 

33 DIE FIGUREN SIND UERSCHIEDEN 
UQN DENEN DES ORIGINRLSP IELS UND 
ES KOENNEN 50GAR 2 FIGUREN DIE 
GLEICHE FRRBE HREEN 



OEEN RECHTS UIRD DER UUERFEL 
ER5CHE INEN UND UNTEN RECHTS DER 
NftME DES JEUEILIGEN SPIELERS 

ZUM SELEKTIEREN DER ZU BEUECEN- 
DEM FIGUR 1ST JEDE TRSTE PUSSER 
"U" MOEGLICH 

ES BEHOETIGT EINER '"Si" UM EINE 
F IGUR HERRU5ZUNEHMEN 

RUF EINEH FELD DRRF NUR EINE 
FIGUR SEIN.FRLLS MEHRERE UEBER- 
NIMMT DER COMPUTER DRS "RRU5- 
SGHME I53EN" 



SIE KOENNEN RUCH GEGEN DEN COM- 
PUTER SPIELEN INDEM SIE "*t" 
ALS ERST EN BUCMSTRBEN eingeeen 
UENN RUFGEFORDEPT .DER COMPUTER 
1ST DAM N SPIELER 1 . 

UM EIN BEGONNES SPIEL RUF SAND 
ZU 5PE ICHERN BITTE "J " E INGE — 
BEN 

UM EIN SOLCHES PROGRAM UIEDER ZU 
LADEN BITTE EINSEBEN CDAS 

PROGRHHM KRNM AE3ER RUCH EINZELN 
UIEDER GEL ADEN UERDENJ 

UM UIEDER NEU ANZUFRNGEN "tt" 
E INGEBEN 



Spiefanleitung 



Basic-Listing *M.A.D.N.« 

1 > REM 

2 REM 

3 RANDOMIZE 

5 REM USR 

6 LET €$=- 

1© FOR tl =USR "a" 

2© READ a : POKE 

30 NEXT n 

32 PRINT BRIGHT 
wP IELREGELN 56 h 

35 IF INKEY*="j" 
THEN GO SUB 8080 : 

37 IF INKEY$ = ,, n" 
THEN GO TO 30 

39 GO TO 35 

4-0 DATA 
9 129 . 126 

50 DATA 
€-6 , &0 , , 
, 16 , 16 j 16 

60 DATA 
,0,0 , 16,4-0 , 6S 

65 DAT A 255 . £55 
5 , 255 , 255 , 255 , 255 
3 , £55 , 25 5 , 255 , 159 
9 . 249 . 255 

7© DATA 255 
3 , 153 e 255 , 153 
S , 153 . 153 , 255 



RRPHIKEN 



TO USR -q"'+7 



n 



1 , AT 10 . : ** 

en *j/m ?" 

UR INKEY$ = ,, J" 

TO 30 
OR INKEY$="N" 



12B , 123 , 129 , 129 , 159 , 1; 



60 . 66 . 1 
, 255 . 
16 15 

. 130 , 66 , 4-0 , 16 
130 .0 



9 . l^y , 12-9 , 129 . 
0,0,0, 16 . 16 a 16 



0,0,0,0 



.255 ,231,231.. 25 
, 159 > 159,24-3 .24. 
, 159 - 231 , 231 , 24 



, 15 3 . 255 , 255 . 15 
, c*55 231 , 231 , 25 
, 255 , 153 , 255 . 15 
>6 



153 
153 

153 

, es&S , 255 , C , 66 , 153 . 60 , 153 . 6© . 1; 

1 255 . 24- , c'4- , 60 , 60 . 24- . 24- . 60 . 126 

75 DATA 60 . 24- . 153 . 255 . 255 , 153 , 
24 , t50 , 24 , 6© , 126- , 255,255 , 126 , 60 . 2 
4- . , 54- , 127 , 127, 127 , 62 ,26,3 

76 REM UflRIRELEN 
60 



(4 > 
62 
65 

= 4 
90 



DIM n$l4,8) : DIM U (4-) ; DIM 



LET COfiip=0 
L ET » O W e = 1 



LET fp=l. LET L 



DIM 3 (9) : DIM b (9) : DIM C (9 
) : DIM d 193 : DIM £ (9) : DIM f (9) 
DIM 9 «9> : DIM h 19) 

95 LET St-0: LET U*c" M ; LET X$ 
j--.. z u ffi Be we 9 en der Figur" : 

LET y $= - " : LET Z $ = " UNKORPE 
KTE E IMG ABE * * * * " 

96 LET a tSJ =4-0 LET C (5) =10: L 
ET e (5) =20: LET -q i!5> =30 

100 DIM X (4-0) : DIM M (4-0) 

105 REM E IMG ABE DER OATEN 

106 CLS 

110 INPUT INK lj PAPER 5: "ANZAH 
L DER SP IELER t " ; P L 

120 IF pi <=1 OR pl>4 THEN PRINT 
tt0.Z$: BEEP 2.-30: PAUSE 50: GO 
TO HO 

±25 PRINT AT 0,0; FLASH 1; »" 
" AL5 PREFIX -> COMPUTER 5PIELT" 
130 FOP n = l TO pi. 

14-0 INPUT "Name des (n) ; ".ten 

spie lers 7 ; a*s if len a$>o T 

HEN IF a$(l)="tt" THEN LET CO ftps 3. 
LET a$=a$(2 TO J 
14-5 IF LEN a$<=0 OR LEN a*>8 TH 
EN PRINT »0,Z$: BEEP 2,-30: GO T 
O 140 

14-6 LET n3Cri)=a$: IF n =1 THEN C 
LS 

150 INPUT "We I che Far be bitte f 
ue r " ; (a $? ; " " ; u <n) 

155 IF U (n) <© OR U Cn) >5 THEN PR 
INT tt0.;z$: BEEP 2,-30: GO TO 150 
157 PRINT AT 5+n,5; PAPER U ( n ) J 
INK 7j FLASH 1 j n ; FLASH 0; n$ (n) 

; '• FARBE : ■■ ; u (n ) 

150 NEXT n 

165 REM KOORD INflTEN DES BRETTS 
170 FuR n=l TO 4-0 
160 READ x(n) . y(n) 
190 NEXT n 

200 DATA 20 , 12 , 16 , 12 , 16 ,12.14.1 
2 12 , 12 . 12 , 10 , 12 , 6, 12 , 6 , 12 , 4- , 10 , 
4,8.4.6,6,3,8,8,10,6, 12 ,6,12,4,1 
2 , 2 , 12 , j 12 , © , 14 , , 16 , 2 , 16 . 4 , 16 . 
6 , 16 , S , 16 ,8,18,8 , 20 , S , 22 .8,24, 10 
^24- , 12 , 24 , 12 , £2 , 12,20. 12 , 1© . 12, 1 
6,14,16,16, It- , IS i 16 . 20 , 16 , 20 , 14 
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Stareggs 

In einer fromden Galaxle schlOpfen 
Monster aus Sternenelern. Sle als 
Kommandeur eines Verteldigungs- 
schlffes der Erde machen sich auf 
den Weg, die Wachen zu bekampfen. 
AnschlleBend kOnnen Sle die ausge- 
schlQpften Monster toten und die 
Sterneneier zerschlagen. 
Sle brauchen nur Ihren C 64 und 
einen Joystick. 

Best.-Nr. MD 206A DM 48.— (Sfr. 44.50) 



PlltschePlatsch 

In elnem Becken schwimmen eln 
Schwan und eln Ffsch. 1st das 
Becken zu volt, schwlmmt der 
Schwan hlnaus. 1st das Becken leer 
stlrbt der Flsch. Retten Sle Schwan 
und Flsch, Indem Sle den Wasser- 
sland stflndig ausglelchen. 
Sle brauchen Ihron C 64 und Je nach 
Spielerzahl eln oder zwel Joysticks. 
Best.-Nr. MD 207A DM 39. - (Sir. 35,50) 



Ein Bauvorhaben konnte wegen ver- 
schiedener Naturkatastrophen nlcht 
beendet werden. Transport ieren Sle 
als Baumelster die elnzelnen Bauein- 
heiten mit dem Hubschrauber und 
setzen sie zu elnem katastrophensi- 
cheren Bauwerk zusammen. 
Sie brauchen nur Ihren C 64 und 
einen Joystick. 

Best.-Nr. MD 208A DM 48.- (Sir. 44.50) 



Spatial Billard 

In elnem Raum befinden slch drei 
Bfllle. Ihre Aufgabe: Die beiden grO- - 
nen Kugeln zusammen mlt der rolen 
in das in der Mitte gekennzeichnete 
Loch zu stoBen. Das dreldlmenslona- 
le BIHardsplel. das Interessante und 
abwechslungsrelche Spieleffekte 

bieiet. 

Sie brauchen Ihren C 64 und einen 
Joystick. 

Besl.-Nr. MD 209A DM 48.- (Sfr. 44,50) 






QX-9 

QX-9 1st ein klelner Satelllt im Welt- a 
all. Sle als Kommandant elner Raum- 
patroullle sterien plOtzllch einer 
feindllchen Rlesentlotte gegenOber. 
Entfllehen Sle den jagerulos und zer- 
storen Sle die riesigen Mutterschlffel 
Sle brauchen nur Ihren C 64 und 
einen Joystick. 

Best.-Nr. MD 210A DM 48,- (Sfr, 44.50) 



MaiMfechnik 

Verlag Aktiongosellschaf I. Hans-Pinsel-Str. 2. 
8013 Haar. Tel. (089) 4813-220 i 
Marfct & Technlk Vertriebs AO, Alpenstr. 14, 
CH-6300 Zug, Tel. 042-2231 55/56 



In guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhauser. 
Sollten Sie diese Programme im Handel nlcnt 
erhalten konnen. so benutzen Sie bltte 
die Bestellkarte im Heft 



nu MwSt. unvtrtmflctia P i u x m p fn nk^q 

-J i i I ^ 




Basic-Listing »M.A.D.N.« (Fortsetzung) 



210 FOR n=S TO 9 

22© READ a (n) ,b(n) .c(n),d(n),e( 
n) , f(nj ,g (nJ ,h (n) 

230 NEXT n 

24-0 DRTR 18 , 14 , 10 . 6 . 2 . 14- . 10 . 22 . 
16 . 14 . 10 , S , 4 , 14- , 10 , 2© , 14- . 14- , 10 , 1 
0,644., Id , 18 , 1£ , 14 , 10 , 12 , © , 14 , 10 
, 16 

245 REM SP IELBRETT ZEICHNEN 
250 BORDER 6: PRPER 6: INK 0: C 
LS 

255 PRINT RT 8,4;" £ £ £ £"JRT 
8 , 16; " £ £ £ £"; RT 12,4," £ £ £ 
£"; RT 12, 16; " £ £ £ £" 

260 PRINT RT 0,12;" £ £" ; RT 2®, 
12; " £ £" 

270 FOR n=13 TO 20 STEP 2 

2S0 PRINT RT n-12, 12; "£'\; RT n-1 

2 , 16; "£" 

310 PR I NT RT n , 12, "EL" ; RT n , 16; " 
£>" 

320 NEXT n 

330 PRINT RT 9.4; " Q." i RT 11,4; 

340 PRINT RT 9 , 24 : "Jfc" ; RT 11,24; 

355 FOR n=l TO 40 

360 print rt x tn) ,y (n) ; bright 

l; "a" 

37© NEXT n 

3S0 FOR n=6 TO 9 

390 PRINT RT a ( n ) . h < n J ; PRPER U 
CI); "B_" ; RT C.(ri) » d tn ) j PAPER u (2) 
+6*i£>p u "£ M ;flT e Cn) , f cm ; prpe 
R u (3) +6*(3>p U ; "£";flT g (ni ,h (n) 

; PRPER U (4) +6* 14!'P L) .i 
392 IF a(n) OINT a(n) THEN PRIN 

T RT a (n)-,b(n) ; bright l; ink u t 

1) ; "hi" 

394 IF C <n) < > INT C in) THEN PR IN 

T RT c (n) ,d cn) ; BRIGHT l; INK Li ( 

2) ; 

396 IF e (n) < > INT e (n) then prin 

T RT e (n) , f (n) ; BRIGHT l; INK u t 

3) ; "E" 

398 IF q in) < > INT Q C H ) THEN PR IN 

T RT g (ni ,h (n) ; bright l; INK u( 
4? S "£" 
400 NEXT n 

4 10 PRINT RT 19, 11; "F_" ; RT 20,11 
5 "£>" 

4 20 PRINT RT 7,4;"->" 

430 PRINT RT , 17; ; RT 1,17;" 

£ 440 PRINT RT 13,23; "<-" 
450 FOR n = 1 TO pi 

460 PRINT RT 17- (n <>1 RND n < > 4 J 
*13,24-Cn<>3 RND n<>4)*24; INUER 
SE l;n$ ( n ) 

4 70 NEXT n 

500 REM SPIELFIGUREN ZEICHNEN 
510 FOR n=l TO pi 

520 LET x =19- (n < >1 RND ri < > 43*17 
: LET y=27-Cn<>3 RND n < >4) *26 
530 PRINT RT X ,y; M 

540 FOR i =3 TO p ( n ) + b ( n ) STEP - 

1 

550 PRINT RT X , M + i i INK U tn) ;CH 
R$ ( 156 +n J 
560 NEXT i 
570 NEXT n 
560 FOR n=l TO pi 

532 IF 5 (n) < >0 THEN PRINT RT X ( 

a <n) 1 ,y (a (n) ) ; INK u ci) ; "H" 

584 IF ttlllOe THEN PRINT RT Xl 
c in) ) ..y (c In) ) j INK u (2) j "£" 

536 IF e Cn) s >0 THEN PRINT RT X ( 

e (nn . y le fn) ) ; ink u (3) ; "'£" 

538 IF gCH) < >0 THEN PRINT RT XC 

g ( n J j , w (g (n ) ) ; INK u (4) ; "ffi." 

590 NEXT n 

600 REM HRUPT PROGRRMM 

602 PRINT RT 15,19; INK 0; BRIG 
HT 1;"** SPIELER **";RT 16,20;"- 

" ; n $ (move) ; " -" 

605 PRINT RT 17 - C M O v e < > 1 RND mo 

v e < > 4 ) * 13 , 24 - ( m o v e < > 3 RND moveo 



RND (ft 

move < > 
n $ < m o v 



4 3 *24 ; FLRSH i;n$cmove+(move=0) ) 

610 IF U$<>"" THEN PRINT RT 21, 
0; INVERSE l;u$: BEEP -2,30: BEE 
P .3,26: BEEP .4.26: LET U$="": 
PAUSE 50 

615 IF move=COmp THEN PRINT RT 
21.0:" *** COMPUTER SPIELT *** 

": BEEP .3,0: BEEP .2.1: BEEP . 
1,2: GO TO 640 

620 PRINT RT 21,0; INK ; " * TPS 
TE DRUE C KEN ZUM UUERFELN *": PRU 
SE 

626 IF INKEY$="! " THEN GO SUB 8 
500 

630 IF INKEV$ = "i?" THEN GO SUB S 
6©0; GO TO 250 

635 IF INKEV$="»" THEN PAUSE 10 
0: RUN 

64© PRINT RT 21,0; €$ 

645 PRINT RT 5,16;" 

650 FOR n=l TO RND*10+3 
655 BEEP .05,n 

660 LET dice=INT (RND*6)+1 
670 PRINT RT 5,18+n;CHR$ (149+d 
ice): PRINT RT 5,18+n-l; " " 
660 NEXT n 

700 GO SUB ( I000*move ) 

710 PRINT RT 17-(move<>l 
ve < >4) *13 , 24- (move < >3 RND 
4) *24; INUERSE 1; FLRSH 

e + (move =0) ) 

715 let move =move + 1 

720 IF lOVOpl THEN LET »OVe=l 

©00 LET fp=l. LET lp =4 

305 IF Sl=l THEN LET St=0: GO T 
O 500 

S10 GO TO 560 
1000 REM SPIELER 1 PUNDE 

1010 GO SUB 6000 

1®20 IF cJiCe-6 THEN GO SUB 5000: 

GO SUB 1600 
1040 REM 



F IGUR AUSUAEHLEN 



1045 IF COmp=l THEN GO SUB 6500: 

GO TO 111© 
1050 FOR K=fp TO lp 
1060 IF 3 IK) =0 THEN 
1060 PRINT FLRSH lj 

x (a ck) ) ,y (a (K ) ) ; "H" 

1085 PRINT RT 21.0; 

1 ; K ; FLRSH O ; x $ 

1090 PAUSE 0: IF INKEY $ = " j " OR I 
NKEY$="0" THEN PRINT RT 2 1 , , e $ : 

GO TO 1110 
1095 PRINT FLASH 0; INK U ( 1) ; AT 

x (a ( K ) ) , y < a < K ) ) ; "H" 

1100 NEXT^^GC' TO 1050 
FOR r =1 TO dice 

PRINT AT x (a ( K ) ) , y (a ( K ) ) : I 

BRIGHT lj "fl" 
IF aU)»-a(5) THEN GO TO 170 



GO TO 1100 
INK U (1) ; AT 

INK 0; FLRSH 



1 105 
1110 
1120 
NK 
1140 



1150 
1160 
NK U 
1170 
1175 
1160 
1185 
GO SUB 
1190 IF 
©0: GO TO 
1200 IF a 
00: GO TO 
1210 IF a 
00. GO TO 
1S20 NEXT 
1230 
1300 
1310 
1315 
p ( 1) ) 
1360 
LET 



let a ( K3 =a c k ) + l 
print rt x ca (K J > *y (a cv>) ; i 

(1) S "H" BEEP .l,RND*-20 
N E XT f _____ 

REM IWI^S^^M^MWB 

FOR t=l TO 4 

IF a(M>ait) RND t < > K THEN 
100: GO TO 1300 
a(KJ=C(t? THEN GO SUB 70 
2300 

(Ki =e tlJ THEN GO SUB 
3300 

(K)=<J(t) THEN GO SUB 70 
4300 
t 

RETURN 
REM 

LET X = » 

IF topd) THEN 
: LET X =p (1) 
LET a (X ) =0 : LET 
£ t =1 



LET a ( t ) =a ( 
P (1) =P (1) -1 



1370 RETURN 

1700 REM 

1710 LET dice=dice-r: 

1-r 



HRUS R N G EKOMHEN 



LET a I K ) 



1 

= 4 



52 ^fe 
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1720 IF dice>3 THEN GO SUB 5100: 

GO SUB 1180: RETURN 
1730 LET po£=6+dice 

174© IF a (pos) <>INT a(pos) THEN 
GO SUB 5300: GO SUB 1X60 : RETURN 

1760 PRINT AT 3(pO£) , b(pos); INK 
UCl); BRIGHT l;,"H": LET alpos) = 
3 f P OS ) + • 1 : LET a ( K ) =0 
1765 BEEP .1,20: BEEP .1,30 
1770 LET b(l)=bCl)+l: LET p(l)=P 
( 1) -1 

1780 IF b (1) =4 THEN GO TO 9O00 

1790 GO T Q 710 U1 _. 

J 00 REN —B II ■ ■ ■jj-T^rrMJI^i^l-^^ 

1810 IF p (1) + t> ( 1 J =4- THEN GO SUB 

5200: RETURN 

1820 FOR f=l TO p(l) 

1830 IF a CD «1 THEN GO SUB 54-00: 

RETURN 
134-0 NEXT T 

135© LET p (1) =p CD+l - 

1S60 FOR K=l TO 4.: IF a(K)<>0 TH 

EN NEXT K 

1865 LET a ( K ) =1 

1S70 GO SUB 1130 

1875 GO SUB 5900 

1330 GO TO 500 

2000 REM SPIELER 2 RUNDE 

2010 GO SUB 6000 

2020 IF dice =6 THEN GO SUB 5000: 

GO SUB 2S00 
2040 REM 



FIG UP flUSWAEHLEN 



2050 FOR fc=fp TO LP 
20S0 IF C (K> =0 THEN 
£030 PRINT FLASH X} 

x ( c ( K ) ) , y c c c k ) ) ; "Q." 

2035 PRINT RT 21,0; 

1; K ; FLASH 0; x $ 
£090 PAUSE 0: IF INKEY*="J 
NKEY$-"J" THEN PRINT AT 21 

GO TO 2110 . 
2095 PRINT INK Li (2) j FLASH 0; AT 

x(c(K)),y(c(h)); 

2100 NEXT K : GO TO 2050 

REM mtftaoi^^ 

FOR r =1 TO dice 
PR INT AT X CC (K) ) ,y IC (ID ) 

BRIGHT 1; M fi" 
IF C(K)=40 THEN LET CCK) 
IF C CK) =C (©) THEN GO TO 



2105 
2110 
2120 
NK 
2130 
214-0 



2150 
2160 
NK U 
2170 
2175 
2130 
2135 
GO S 



GO TO 21S0 
INK U (2) i AT 

INK 0; FLASH 



OR 

0; e 



= 

270 



LET c (U =C UJ +1 
PR INT AT K(ClU),y(C(K)); 
(2 J ; "fl" : BEEP . 1 , RND*-£0 
NEXT r _ ...... , , — — 

FOR t=l TO 4 

IF C (K} «C tt) AND t<>K THEN 
UB 7100; GO TO 2300 



2190 IF C 
00: GO TO 
2200 IF C 
00; GO TO 
2210 IF C 
00 : GO TO 



2220 
2230 
2300 
2310 
2315 
p (S> ) 
2350 
: LET 



( K ) w.a 

1300 

C K J =e 
3300 
( k ) =g 

4 300 
t 



(t) THEN GO SUB 70 
(t) THEN GO SUB 70 
(t) THEN GO SUB 70 



NEXT 
RETURN 
REM 
LET X«t 
IF t < >p 

LET 
LET C 
ft t ■ 1 



(2) 

x »p (; 



THEM 

!) 

LET 



LET C tt) =C ( 
p 12) =p (2) -1 



K OHM EN 



m 

l K ) =1 
5100: 



2700 ftjSM i|H3nBaEaESHBBBS 

2710 LET dice-dice-f: LET 

l-r 

2720 IF dice>3 THEN GO SUB 

GO SUB 2 180: RETURN 
2730 LET p0S=6+dice - ; 

274-0 IF CIPOSXMNT C t P OS ) THEN 
GO SUB 5300: GO SUB 2180: RETURN 

27G0 PRINT AT C (POS) ,d fpOS) ; INK 
U (2) i BRIGHT l; M Q"i LET C(ROS)s 
CIPOSJ+.1; LET C ( K ) =0 
2765 BEEP .1,20: BEEP .1,3© 
2770 LET b(2)sb(2)+l: LET p(2)=P 



NEUE FIGUR NEHHEN 



(21 -1 

2730 IF bl2)=4 THEN GO TO 9000 
2790 GO TO 710 
2300 REM 

2810 IF p C2> -t-b (2) =4 THEN isO SUB 
5200 : RETURN 

2320 FOR f =1 TO p(£) _ 

2S30 IF CCD =11 THEN GO SUB 5400 

: RETURN 

2340 NEXT T 

2350 LET p(2)=p(2)+l 

2360 FOR K-l TO 4: IF C C K. ) < > TH 

EN NEXT K 

2S65 LET C IK) =11 

2S70 GO SUB 2180 

2375 GO SUB 5900 

2380 GO TO 500 

3000 REM SPIELER 3 RUNDE 

3010 GO SUB fc-000 

3020 IF dice =6 THEN GO SUE 5000: 

HEBE 



3040 REM 



GO TO 3100 
INK U <3) ; AT 

INK 0; FLASH 



3050 FOR K=fP TO IP 
3060 IF £(K)=0 THEN 
3030 PRINT FLASH 1; 

x (e ( K ) ) , y <e c K ) ) ; "£" 

3035 PRINT AT 21,0; 

l; K j FLASH 0; x$ . , 

3090 PAUSE 0: IF INKEY$="j" OR I 
NKEV$="U" THEN PRINT AT 21,0; e$: 

GO TO 3110 
3095 PRINT INK U(3);AT X(e(M),y 
) - ••{*•• 

NEXT K : GO T O 2 g> .^» -i-i-ii^^M 

REM ■■■■^^iIUI^l&tl^CMHHM 

FOR r=l TO dice 
print at x (e (K) ) ,y (e (U ) ; I 

BRIGHT l; "H** 
IF e(K)=40 THEN LET e(K) 
IF e(K)=e(5) THEN GO TO 



(e ( K ) 
3100 
3105 
3110 
3120 
NK ; 
3130 
3140 


3150 
3160 
NK U 
3170 
3175 
318© 
3165 



= 
370 



. y i e I K ) ) 

RND*-20 



LET e ( K \ =e ( K ) +1 
PRINT AT X (6 (K) J 
(3) ; "E" : BEEP .lj 
NEXT ( 
REM 

FOR t=l TO 4 
IF etK)se(t) AND t < > K 
GO SUB 7100: GO TO 3300 
3190 IF e(K)=a(t) THEM GO 
1300 
< k ) =C ( t > 
2300 

C k) =-9 < t) 

4300 
t 



00: GO TO 
3200 IF e 
00: GO TO 
3210 IF e 
00; GO TO 
3220 
3230 
3300 
3310 
3315 
p 13) ) 
3360 
: LET 



THEN 
SUB 70 



THEN GO SUB 70 
THEN GO SUB 70 



NEXT 
RETURN 
REM " 
LET X = t 

IF t < >P (3) THEN 

LET X =P (3) 
LET e (X ) =0 : LET 
5 t =1 



LET t (t) ■« ( 
p (3) 'P (3) -1 



IM HAUS. ANGEKOMMEN 



a-: 



LE 



3370 RETURN 
3700 REM 9B 
3710 LET dice=dice- 

3720 IF dice>3 THEN GO SUB 5100. 

GO SUB 3160; RETURN 
3730 LET pO£=6+dice 

3740 IF e tpOS) <>INT 6 (POS J THEN 
GO SUB 5300; GO SUB 3130: RETURN 

3760 PRINT AT e IPOS-J , f <P0S> ; INK 
U (3) ; BRIGHT 1;"E": LET €(P0S)= 
e (POS) +.1: LET e(K)=0 
3765 BEEP .1.20: BEEP .1,30 
3770 LET b(3) =b(3) +1: LET P (3) =P 
(3) -1 

3780 IF b(3)=4 THEN GO TO 9OO0 
GO TO 710 
REM 

IF p (3) +b (3) =4 THEN GO SUB 

RETURN 
FOR r =1 TO p (3) 

IF etr)s21 THEN GO SUB 5400 



3790 
3300 
3810 
5200 
3820 
3330 



NEUE FIGUR MEHMEM 



RETURN 
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FIGUR BEUEGEN 
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3840 NEXT f 

3350 LET p 13) =P (3) +1 

3360 FOR K.=l TO 4: IF e(K)<>0 TH 
EN NEXT 

3365 LET e_CK) =£1 
337© GO SUB 3180 
3375 GO SUB 5900 
3330 GO TO 500 

4 000 REM SPIELER 4 RUNDE 

4010 GO SUB S000 

4020 IF dice =6 THEN GO SUB 5000: 
GO SUB 4 S00 — 

4040 rem iMBHaffi3BBBB^BBB— 

4050 FOR K=fp TO LP . ^ 

4060 IF g i K » =0 THEN GO TO 4100 
4030 PRINT FLASH 1; INK U (4) ; AT 

4035 PRINT AT 21.0; INK 0; FLASH 
l;K .; FLASH 0J X* „ „ 

4090 PAUSE 0; IF INKEY$="j' OR I 

NKEY $ = ".-'" THEN PRINT AT 21 , 0; e $ : 
GO TO 4110 . . . 

4095 PRINT INK U < 4 ) ; AT X (g CK) » ,y 

(g ( k ) ) ; "ffi" 

410© NEXT k. • Rfl TO 4050 
4105 REM .... 
4110 FOR f=l TO dice 
4120 PRINT AT X (g (K) ) ,y <9 (K) ) , I 
NK 0; BRIGHT „ , t , _ 

4130 IF g (R) =40 THEN LET g C K ) =0 
4140 IF Q(K)=g(5) THEN GO TO 470 


4150 LET g(fc)=gtM+l 

4160 PRINT AT X <f CK J J * H <9 (£W j 1 
NK U (4) ; "a" : BEEP . l,RND*-20 
4170 NEXT 
4175 REM 

4130 FOR t=l TO 4 
4135 IF g (K) =g (t) 
GO SUB 7100: GO TO 4300 
4190 IF Q(K)=a(l) THEN GO SUB 70 

00: GO TO 1300 „ 
4200 IF g(K)=C<t) THEN GO SUB 70 

00: GO TO £300 _ _^ 

4210 IF g ( K ) =e I t ) THEN GO oUB ^0 

00: GO TO 3300 
4220 NEXT t 

4230 RETU RN 

4300 REM BllWWiro dgagBlBM»W^^^» 

4-310 LET X=t 

4315 IF t. < >p (4) THEN LET g Ct) = 9 ( 
p ( 4 J :i : LET X =P C 4 ) 

4360 LET q (X) =0: LET P (4) = p (4) -1 
: LET £t=l 

4370 RETURN ,„— _■ 

4700 REM ttflBMaKl=l»i^Sililj^iigfiTgIj^W 

4710 LET di ce=di C-e-f : LET g ( K ) =3 

1 - r 

4720 IF diCS>3 THEN GO SUB 5100: 

GO SUB 4130: RETURN 
4730 LET pO£=6+dice 

4740 IF g (PCS) < > INT 9 (pO£) THEN 
G<~> SUB 5300: GO SUB 4 130: RETURN 



J E M A N D GEPUSTET 



AND K < > t THEN 



4760 PRINT AT gfpos.1 .h(posJi INK 
U (4) ; BRIGHT l; "a" : LET 9 tPOS) » 
Q (POS) + * 1 : LET g (If J =0 
4765 BEEP .1.20: BEEP .1,30 
4770 LET b (4> =b C4) +1: LET p(4)=P 
(4 ) - 1 

4730 IF b(4)=4 THEN GO TO 9000 
jt7Q« GO TH 710 , 

4 30O r e m 9H^1^M:1^BI 

4310 IF pW+¥lfm THEN GO SUB 
5200: RETURN 

4820 FOR r=l TO p(4J • ' 

4830 IF-g lr) -31 THEN GO SUB 5400 

RETURN 
4340 NEXT r 
4350 LET p (4) -p (4) +1 

4-360 FOR K=l TO 4: IF g(K)<>0 TH 

EN NEXT K 

4365 LET g ( K ) =31 

4370 GO SUB 4130 

4375 GO SUB 5900 

433© GO TO 500 



SUBROUT INE^ 



5000 REM 

5001 REM ... 
5005 PRINT AT 6,20; FLASH 1: 666 

5020 FOR n=0 TO 52 STEP 2 

503© BEEP . 05 .. n 

5040 NEXT n 

;055 PRINT AT 6.20; " 



" GEWORFEN 



67 



P A 5 ST MIGHT INS HA 



BEEP - 5 , -4 
SCHADE 



FIGURE N 5 I N O 



urn 

! A 



5060 RETURN 

5100 REM 

5110 BEEP .5, 

5120 PRINT AT 21,0; * 
UGENZAHL ZU GROSS *" 

5130 PAUSE 100 

5140 PRINT AT 21,0; e* 

5150 RETURT 

5200 rem ;:: 

F-205 FOR n =0 TO 15 
5210 BEEP .025 .n 

5230 PRINT" AT 21,0; "H Q. E fiFIGUP 

EN SIND ALLEIi Q. fi fi" 

5240 BEEP 2,0 

5250 PAUSE 100 

5260 PRINT AT 21,0.; e$ 

5265 LET lit O V e =m O V e - 1 : LET U$= * 
* UND GLEICH NOCHMAL ***' 
5270 RETURN 



© ; "SCHADE j BES 
O : PAUSE 100 : . P 
RETURN 



INE NEUE FIGUR 



5300 REM . . 

5310 PRINT AT 

ETZT ": BEEP 1.5 

R INT AT 21. « • * * ■ 

5400 REM G3=_ 

5405 BEEP 1,40 

5410 LET U$=" ** UND GLEICH NOCH 

5415*PRINT AT 21,0;"** KE INE NEU 
E FIGUR MOEGLICH **": PAUSE 50 

54 20 LET move=move-l 

54 25 PRINT AT 21,0; e* 
5430 RETURN 
5900 REM BBJL- 

5910 IF p (move) +b (wove) =4 THEN R 

ETURN 

5915 LET fp=K: LET tp = fp _ .. 
5O20 PRINT AT 21,0; INVERSE 1, 
***** ZUGZUANG * * * * * ' 
5Q30 BEEP .3,3: BEEP .25,15: BEE 
P .4,26 

5940 PRINT AT 21,0; e* 

I0I0 rem Sa^BHMBBIjBBji I I ' WPlfi 

6010 IF p (move) =0 AND diceob TH 

EN GO TO 6030 

6020 RETURN 

6030 PRINT AT 2 1 , ; ( P RPER 2 ; INK 
74" ZUERST 'NE ""S"" UUERFELN 



6040 
EEP 
6050 
6060 
6500 
6510 
6515 
URN 
6520 
6530 
6540 
6560 
RN 

6570 
RN 
6530 
RN 

6535 
6590 
6600 
6610 
6620 
) AND 
AND a 
6622 
6625 
6630 
6640 
6650 
5+m v !' 
6700 
6710 



5,-20: BEEP .5,-20: 



BEEP 
5 , -15 
PRINT 
GO TO 
REM 
REM . 

IF fp=lp THEN LET K=fp: R 



AT 2 1 , ; e $ 
710 

COMPUTER =SPIELER 1 



K ANN ICH JEMRHD PU5TEN 



FOR * 
FOR U 
IF a ( 
IF a ( 

IF a ( 

IF a v 

NEXT 
NEXT 
REM 
FOR K 
IF a ( 

a a. j 

( K ) < > 
NEXT 
LET a 
REM 
LET m 
IF mv 
= INT 
REM 
FOR * 



= 1 TO 4 
= 1 TO 4 

K)=0 THEN GO TO 6590 
K)+dice=C(U) THEN RETU 



r ) +dice=e (U ) 
K ) +d ice =g ( u ) 



THEN RETU 
THEN RETU 




j=1 TO 4 

K) >=a(l) AND a (K) >=a (2 

>=a(3) AND a(K?>=a<4) 
O THEN GO TO 6625 

k 

= K 



v = i a ( k i +di ce) -40 

>0 AND mv <5 THEN IF a( 
al.^ + lltv) THEM RETURN 
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( K ) +d i ce : IF 



X =3 ( 1) 

OR 



572© LET X=a 

OR x=a(2) OR x=a(3) OR x=a(4) 

a(K)=0 THEN GO TO 6790 
FOR U=l TO 4 
IF 7>a(K) THEN RETURN 



IF C <y ) -1+U +K=a (K I THEN RET 
IF e <U) -1+U +k =a t K ) THEN RET 
IF g(U)-l+U+fcsa(K) THEN RET 



NEXT 
NEXT 
REM ■ 

IF m V 



FIGUR EEI-JEGEM 



< =0 THEN LET 



RETU 



6730 
674-0 
6750 
URN 
6760 
URN 
6770 
URN 
6780 
6790 
6600 
6305 
RN 

6610 

c s 

6620 IF a(K)=a(g) or x=a(i) or x 
=a (2) OR x=a (3) OR xsa 14) OR a (K 

) =0 THEN GO TO 6660 
6630 RETURN 
6860 NEXT K: LET K =9 
RETURN 

REM PUST -ROUTINE 

FOR n=l TO 10 
FOR a=l TO 2 

PRINT RT 6,20iCHR$ (155+a); 



FOR K=l TO 4: LET X =a ( K ) +d i 



6890 

7000 

7010 
7020 
7030 



PAPER INT <RND*5); INK 7; "PUST! 



7035 
704-0 
7050 
7060 
7070 
70S0 
7100 
7110 
160 
7120 
ND*7) 
P . 1, 
7130 
714-0 



BEEP . 05 , n / a 

NEXT a 

NEXT n 

BEEP 1,46 

PRINT RT 6, 20; " 

RETURN 

REM SELBST GEPUSTET 

FOR i =1 TO 3: FOR n=144 



PRINT RT 6 , 13; 
; INK 7; CHR$ n 
, n /4 
NEXT n : NEXT i 
PRINT RT 21,0; FLASH lj 
*** SELBSTGEPUSTET ***** 
RUSE 100: PRINT RT 21,0; e $ 
7150 PRINT RT 6,18; PAPER 6; 

6; *• 

7155 
7160 
8000 
8010 
8020 



PRPER INT (R 
"BOOOH" : BEE 



** 

: P 

INK 



SPIELREGELN 



LET £t=l 
RETURN 
REM 

CLS 

PRINT PRPER 4; 
IELREGELN ******** 
3030 PRINT "M. R.D.N 
EL FUER 
3040 PRINT 
M . A . D . N . 
MIT DENEN 
RETTSPIELS 

8050 E PRINT '"1) DER COMPUTER K ON 
TROLL IERT DRSGANZE SPIEL (UUERFE 
LN U. BEUEGENDER F IGUR EN ) " 
S060 PRINT '"2) SOBALD EINE FIGU 
R IM ""HflUS"" RNGELRNGT IgT,-i.£ ST 

THRE POSITION UNUERAENDERBAR 
8070 PRINT '"3) DIE FIGUREN SIND 

UER5CHIEDEN VOU DENEN DES ORIGI 
NALSPIELS UNDES KOENNEN SOGRR 2 
FIGUREN DIE GLEICHE FRRBE HRBEN 



******** SP 

1ST EIN SPI 
2 BIS 4 SPIELER" 
"'DIE SPIELREGELN UON 
SIND FRST IDENTISCH 
DES UOHLBEKANNTEN B 
(BIS RUF EINIGE RUS 



8075 
80 SO 
R WUE 
N REC 

SPIE 
S0S5 

ZU B 
TRSTE 
©090 
.. .. 

MEN " 
8100 
NUR 
HRERE 
DR5" " 
8105 
3110 
GEN D 



PAUSE 0: CLS 

PRINT '"OPEN RECHTS UIIRD DE 
RFEL ERSCHEINEN UND UNTE 

HTS DER NAME DES JEUEILIGEN 
L ERS " 

PRINT .' "ZUM SELEKT IEREN DER 
EUEGEN- DEN FIGUR 1ST UEDE 

AUSSER " " <J" " MOEGL ICH " 
PRINT ' "ES BENOETIGT EINER 

UM EINE FIGUR HERAU5ZUNEH 



PRINT ' "RUF EINEM FELD DARF 
EINE FIGUR SE IN . FALLS ME 

UEBER- NIMMT DER COMPUTER 

RAUS- SCHMEISSEN 

PAUSE 0: CLS - 
PRINT '"SIE KOENNEN AUCH GE 
EN COM - PUTER SPIELEN INDEM 



3130 PRINT 
ANGEN " "»" 
8140 PRINT 
BE RE IT 



SIE ALS ERSTEN BUCHST 

ABE N EINGEBEN UENN AUFGEFORDERT 
.DER COMPUTER 1ST DRNN SPIELER 
It" 

R120 PRINT ' " UM E IN BEGONNE5 SPI 
EL RUF BAND ZU SPEICHERN BITTE 
" " ! " " E INGE - BEN" 

3125 PRINT '"UM EIN SOLCHES PROb 
RAM U IEDER ZULADEN BITTE " f 

INGEBEM (DAS PROGRRMM KANN ABE 
R AUCH EINZELN U IEDER GELADEN U 
FRDEN ) " 

"UM U IEDER NEU ANZUF 

EINGEBEN" 
' ' FLASH l; " 
(J) 

6150 IF INKEY$<>"j" AND INKEY$<> 
"U" THEN GO TO 8150 
8160 RETURN 

6500 REM BEGONNENES i-PIEL SAUEN 
3510 INPUT "NAME DES SPIELS ^y* 
8515 IF y*="" OR LEN y $ > 10 THEN 
GO TO 8510 

*520 GO SUB 9Q90: PRINT INUERSE 
l; PAPER 2; INK 7; "SPEICHERE SPI 

el - > " ; y $ 

8530 SflUE y$ LINE 3560 

3^40 SflUE y$ CODE USR "a" , 21*8 

3550 GO TO 250 

3560 LOAD y$ CODE 

©570 GO TO 250 . 
3600 REM BEGONNENES SPIEL LADEN 
3610 INPUT "NAME DES (ZU ladende 

r. ) spiels ";y$ m ■ ^ 1J&fcl 

8615 IF Ufa"" OR LEN y $ > 10 THEN 
GO TO S610 

6620 GO SUB 9990: PRINT "LADE SP 

IEL ->";y$- PRINT AT 0,0; 

3625 LOAD y$ 

3630 GO TO 250 „ , 

QO00 REM SPIEL 1ST UM 

LET f$=" ** SPIEL 1ST UM ** 

": PRINT BRIGHT 1; FLASH 1 .; AT 9, 

5:r$;AT 11,5; f$: BEEP .5,20: BEE 

P .3,5: BEEP .5,13: PAUSE 300 

ISli FOR n=l TO 44 STEP 4 

9330 CIRCLE 64 +n, S3, 43: CIRCLE 1 

92 -h , 88 , 43 : CIRCLE 123 , 1^2-n , 43 : 

CIRCLE 123 , 44 +n , 43 
9040 NEXT n 

9045 IF u$<>*'" then LET move=mov 
e +1 

'^O50 IF m o v e = c o inp THEN PRINT ttO . 
FLASH l; BRIGHT 1; " MNN COM 5UTE 

R HAT GEUONNEN NNN G ° I9_2? 7 ? 

QO60 PRINT 80; FLASH 1; BRIGHT 1 
; n $ (move ) ; " HAT" DAS SPIEL GEUONN 
EN 

9100 PAUSE 300 _ fct 

9200 INPUT "NOCHMAL SPIELEN , a* 

IF a$="j" OR a$="UA" OR a*="U" 
OR a*="ja" THEN RUN _ ; 

9210 CLS PRINT AT 10,5; O.K. 
SCHADE DRUM ! ! " 
Q220 STOP 

9900 REM GANZES SPIEL SAUEN 

9910 CLEAR : LET l e n = ( PEEK 23627 

+256*PEEK 23628) -20430 

9915 GO SUB Q990 _ 

QQ20 PRINT PRPER 4; INK 1;" © 

1964 UON ROMA IN NILLES 

9930 SAUE "madn"CODE 20480, Len: 

§990 REM BILD5CHIRM 
9992 LET = 

•3995 FOR n=0 TO 7: PRINT PAPER n 

INK n;e$; PAPER 7-n; INK 7-n;e 

$ NEXT n PRINT FLASH 1; BRIGHT 

l; "Ufci till QQQO EEE 
fl LI N li ii fl. fl E f 

B jtl' ' B 0000 e 

ON 14 fl fl E 



H ti Ql fl 

fl £ *' 

9999 RETURN 



O G ERE 



fl 
QQ 
fl fl 



Basic-Listing »M.A.D.N.« (SchluB) 
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Vorsicht: 

Abgrund! 

Fur dieses Spiel braucht man einen 
schnellen Finger. Es gilt, Mannchen 
vor dem drohenden Sturz in den Ab- 
grund zu bewahren. Das Spiel lauft auf 
dem PC-1500 ohne Speichererweite- 
rung. 

Das voriiegende Programm umfaBt 1 206 Byte und ist aus- 
schlieBllch in Basic abgefaBt. Nach dom Eingeben wird es mit 
DEF A Oder DEF B gestartet: Nach »DEF At erscheint im Dis- 
play der Titel, und die Erkennungsmelodie ertflnt »DEF Be 
startet das Programm ohne Titel und Melodie 

Zunachst wird der Spieler nach der Anzahl Mannchen, die er 
heil Qber die Anzeige bringen will, gefragt. SchlieBen Sie die 
Eingabe mit ENTER ab. Nun kfinnen Sie den Schwierigkeits- 
grad bestimmen. Tasten Sie eine Zahl zwischen »1« und »3« 
ein. Andere Eingaben werden nicht akzeptiert und der Compu- 
ter wiederholt die Fraga Die Zahlen bedeuten: 
1; schnelles Aufeinanderfolgen der Mannchen 
2: mlttelschnelles Aufeinanderfolgen der Mannchen 
3: langsames Aufeinanderfolgen der Mannchen 

Nun zum Spielveriauf: Gleich zu Anfang wird das Spielfeld 
gezeichnet. Es ist ein durch sechs Gruben unterbrochener 
Weg. Die Unterbrechungen liegen Qber den Funktionstasten. 




Das erste Mannchen ttberquert die erste Grube 

A 




Das Mannchen stttizt ab, weil der Spieler die Brticke nicht 
hingestellt hat. Gleichzeitig erscheint ein zweites. 



L 



In dieser Situation m6chte niemand gestSrt werden 



Splelsrtuatlonen (Hardcopys) 



5:"A"UAIT 0: 
PRINT "Br^uecke 
nsp i e I " 
10:BEEP 1, 255, 125 
;BEEP 1, 201, 1? 
5: BEEP 1, 168, 2 
05: BEEP 1,255, 
200 

15: B"WAIT 0:C=25 
;H=G: 1 =G: *==0: ^ 
-0: C=0: 0=131 

17:PAUSE "copyr-ig 
ht by rl. Go I der 

20: INPUT "An2ah I 
Plaenncheri? 1 ;B 

22: INPUT "Leve I? 
(2-3) ";X: IF X 
<10R X>3G0T0 2 
2 

25: J=B:CLS : C 0R A 
-0TO 144STEP 2 
4 

30. GCURSOR p: 

GPR1NT "404040 
40404040404040 
00000000000000 
40404040404040 
\i * 

35:NEXT ft: CPR1NT 
.'4040" : GCURSOR 

D-GPRINT "4040 

404040" 
•»0:COSUB 80. IF F= 

0AND RND 9>3+X 

LET F=l 
45: IF F >0LET G=G- 

1 

50: IF F > 1 LET H=H- 
1 

55: IF F >2LET 1 = 1- 
1 

60: IF G=0LET P=P+ 

GCURSOR 5- 
GPR1NT "404040 
4040" : G=H . H= 1 - 
1=25.B=B-1 
65. I F F=1AND (G=l 
90R G=15)AND 
RND 9>X+3LET F 
=2 

70: IF F~2AND CH=1 
ROR H=lOAND 
RND 9>X+4LET F 

^3 

75:G0SUB 80: GOTO 
105 

80:C=ASC INKEY$ : 
i F C-0OR C>22 
OR C<17G0T0 10 


85. GCURSOR D- 

PRINT " " 
90:O=<C-1?)*24+1 1 
BEEP 1 



95:GCURS0R D: 

GPR1NT "404040 
4040" 

! 00. RETURN 

105:BEEP I, 10,2- uJ= 


1 10: ^OR R-7T0 6+F: 
U---0<R>*6-1 : 
GCURSOR ABS U: 
IF POINT ABS U 
-0GPR1NT "2234 
0F2r30":U^U: ?- 
R:G0T0 120 

11S.CPR1NT "62- , 44» r 
6F70' 

120: U=U + 6: CCURSj'-< 
ABS U; IF POiNT 
ABS UGPRiNT '4 
040404040' . 
GOTO 130 

125. PRINT " " 

; 30: NEXT R 

135: IF U< >0LET 0=U 
■GOTO 195 

140.GOSUB 80 

!«S; I r B< >0GOTO 40 

!50.°=B-P. ?=3NT (1 
00/J*P> 

155. C 0R Y=M8T0 29 
STEP -4:*1A]T 

160-REEP !, 100, 25 

165. CLS : CCURSOR- Y 
CPR3NT '44681 
B5F60' ; 

170:JA]T 5.°R1NT 2 

en 

175-NEXT Y:UAIT 20 

0. D R J NT 
180.JAJT 0.KND 
1 90- DATA * 2234PF2F 

30" , "4468lF5e6 

0", -08503C3C40 
"10207878* ■ 

20407070". 400 

06060" 
195- RESTORE 190: 

POR R=1TQ 6: 

GCURSOR 0- READ 

T * : GPR1 NT "000 

000" . CCURSOR 
GPR1NT T* 
200. BEEP 1, R*36, 60 

0/R: COSUB 80: 

NEXT R 
205 : GCURSOR 0- 

PRINT " ". C =F- 
1-0<2>=G.C=H.H 

=1: 1--25.B=B-1- 

GOTO 345 



Listing »Bruckensplel« 



56 
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FOr al!e sechs ist jedoch nur eine BrOcke reserviert Am Anfang 
des Spiels befindet sie sich ganz rechts auBen, wo auch so- 
gleich das erste Mannchen anmarschiert. Setzen Sie nun mit 
Hirfe der Funktionstasten die Brucke so, da6 das Mannchen 
ohne Absturz durch die Anzeige wandem und links auBen ver- 
schwinden kann. Wegen geringer Verarbeitungsgeschwindig- 
keit des CMOS-Prozessors mQssen Sie die Funktionstasten 
fruhzeitig und genQgend lang betatigen. PiepstOne signaJisie- 
ren das schrittweise Vorwartskomrnen der Mannchen und 
auch das Umstellen der BrOcke Die Schwierigkeit des Spiels 
besteht darin, daB zufallsgesteuert auch noch ein zweites und 
ebenso ein drittes Mannchen hinzukommen kann. Sie erschei- 
nen, wie die erste Figur, rechts auBen in der Anzeige und zwar 



so, daB es immer mfcglich ist, alle Mannchen mit dieser einen 
BrOcke heil von rechts nach links zu bringen. Die Situation, daB 
sich gleichzeitig zwei Mannchen uber verschiedenen Unter- 
brechungen befinden, trifft also niemals ein. StOrzt ein Mann- 
chen in eine Grube, so verschwindet es schrittweise nach un- 
ten in der Anzeige (siehe Hardcopy). 

Beendet ist das Spiel, wenn die gewflhlte Anzahl Mannchen 
entweder abgestOrzt Oder gerettet sind. 

Zum AbschluB gibt der Computer an, wieviel Prozent aller 
gestarteten Mannchen den Weg unversehrt Oberstanden ha- 
ben. Besonders SpaB macht das Spiel, wenn der PC-1500 mit 
einem schnelleren Quarz (maximal 5,2 MHz) betrieben wird. 

(Markus Golder/nt) 



Mannlein, 
Monster und 
Moneten 

Urn das VC 20-Spiel »Bonzi« zum Laufen zu bringen, muB vor 
dem eigentlichen Listing ein kleines Vorprogramm eingegeben 
werden. Datasette-Benutzer sollten das Vorprogramm abtip- 
pen, speichern und anschlieSend erst das Listing eingeben 
und nach dem Vorprogramm auf Kassette abspeichem. Gela- 
den wird nun das Vorprogramm unter dem Namen, unter dem 
SieesabgeSAVEthaben. Nach kurzer Zeit meldet der Compu- 
ter »Readyc Nach Eingabe von »RUN« wird nun das Hauptpro- 
gramm eingeladen und automatisch gestartet. 

Ein wichtiger Hinweis fOr das Abspeichem auf Diskette: 
Auch hier mOssen das Vor- und das Hauptprogramm unter zwei 
verschiedenen Namen auf Disk abgespeichert werden. Beim 
Eintippen des Vorprogramms entfallen jedoch die beiden letz- 
ten POKE-Befehle (>:POKE 631,131:POKE 198,1«)! Laden Sie 
zuerst das Vorprogramm ein, starten es mit »RUN« und laden 
dann das Hauptprogramm, das wieder mit »RUN« gestartet 
werden muB. Der Autostart funktioniert nur beim Datasette- 
Betrieb Eine weitergehende Programmbeschreibung finden 
Sie auf Seite 34. (Dirk Jager/hl) 



ET 


EtagenvariaWe for Monster 


TE 


Etagenvailable fOr »Bonzti 


FF 


Variable fOr momentan verdecktes Zetchen {bet 




»Bonzi«) 


FM 


Variable fOr momentan verdecklee Zetchen (beim 




Monster) 


E 


Farb-RAM 


S6 


Ton (38876) 


KK 


Schrtttwette fOr Monster 


LL 


Wle oft ebfleraumt? 


Z.AJXS 


Zahlervartablon 


Q 


Position des Monsters 


H 


Position von »Bonzl< 


V 


Rlchtung des Monsters 


PO 


Anzahl der abQeraumten Qeldbeutel 


MM 


Anzahl der »Uebenc 


P 


Punktezahl 


HC 


Hochste Punktezahl (High Score) 



F0RA=0T01023sP0KE5120+A,PEEK<32768+A> : 
NEXT: P0KE44 , 28: P0KE716B,0: PGKE631 , 131 : PO 
KE19B,1 

READY . Listing zum Vorprogramm 



Variablenllste 



1 REM * BOMZI ♦ 

2 REM 

3 REM BY DIRK JAEGER 

4 REM672B GERMERSHEIM 1 5REMTHE0D0R-HEUSS 
-BTR.33 

10 G0SUB150O0:GOT020OO0 
15 60SUBB000 

45 S6=36876: ET=6: TE=1 = FF=32: E=33792: KK=1 
SO ET=6 : Z =0 : PR 1 NT " LH" : P0KE3&869 , 205 ! POKE 
S6+3 ,31: P0KES6+ 2,15: RESTORE : FOR I = 1 T06 : RE 
ADA 

60 TE-1 : F0RQ=AT0A+21 : POKEQ, 43: P0KEE+Q,2: 
NEXTQ, I : DAT A45B0 , 4492 , 4404 ,4316, 4228 ,414 



69 Z=Z+1= 1FZ=6THEN295 

70 READQ , W I FORA= t TOW s DAT A4 1 40 , 3 , 4228 ,3 , 4 
316,2,4404,3,4492,3 

80 I*Q+INT (RND < 1) *21 ) : IFPEEK ( I > =42QRPEEK 
< I + 1 > =42QRPEEK ( I - 1 ) =420RPEEK C I - 1 ) =32THEN 
80 

85 IFPEEK < 1+2) =320RPEEK ( 1-2) =32THEN80 
90 FORT= I TO 1 +66STEP22 : POKET , 42 : POKET+E , 6 
:*JEXT 

100 IFRND < 1 ) >- 6ANDQ<4492THENF0RWE= I+88T0 

I + 1 54STEP22 : POKEWE , 42 : POKEE+WE ,6: NEXT 

290 NEXT:G0T069 

295 F0RA=1T010: IFLL>0THEN4000 

302 S=4096+INT(RND(1)*500) : IFPEEK < S+22) = 

43ANDPEEK ( S ) =32THEN3 1 

305 G0T0302 

310 1 FNOTPEEK < S+ 1) =32 ORNOTPEEK ( S- 1 ) =32TH 
EN302 

3 1 5 P0KES6 , 1 28 : POKES , 44 : POKEE+S , 6 : P0KES6 
, O: NEXT : LL=LL+ 1 : FORA= 1 TOVB 
400 P0KE4602,32 

410 0=41 18+1NT <RND < 1 > *21 ) : IFNOTPEEK (Q) =3 
2THEN410 

420 P0KEQ,5O:POKEE+Q,6 

430 T=0:H=4558+1NT<RND<1)*21) : IFNOTPEEK ( 
H) =32THEN430 

432 POKEH,Bl:POKEE+H,0:FM=32 
445 IFT=0THENGQSUB5000 

Listing zum Hauptprogramm »Bonzl« 
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450 IFPEEK (G+22) =42THENIFET>TETHENV=22: T 
=0 

455 I FFM=42THEN I FET< TETHENV=-22 : T=0 
458 POKEQ, FM 

460 Q=Q+V 

46 1 I FV=22THENET=ET- - 25 

462 IFV=-22THENET=ET+.25 

465 I FPEEK ( Q+22 ) =32THENQ=Q- V : G0SUB5000 : G 
0T0465 

466 I FPEEK ( Q ) =43THENQ=Q- V : G0SUB5000 : GOTO 
465 

467 IFPEEK <Q) >50THEN7000 

480 FM=PEEK ( Q ) : POKEQ , 50 : POKEE+Q , 6 

500 IFPEEK ( 197) =13THEN600 

510 IFPEEK(197)=37THEN650 

520 IFPEEK (197) =2 1THEN700 

530 IFPEEK < 197) =22THEN750 

535 F0RA=0T050:NEXT 

540 P0KE37154,255: IFP0=10THEN2000: P0=0: G 
0T050 

550 G0T0445 

600 IFFFO42THEN540 

605 POKEH , 53 : P0KES6 , 1 50 : F0RA=0T040 : NEXT: 
P0KE56,0 

6 1 POKEH , FF : POKEE+H , W : H=H-22 : FF=PEEK < H 

) : W=PEEK <E+H) : IFFF=50THEN7000 

615 IFPEEK <H+22)=32THEN7000 

630 POKEH ,81: POKEE+H , : TE=TE+ - 25 : 60T0540 

650 I FPEEK ( H+22 ) =43THEN540 

655 P0KEH,54:P0KES6, 150: F0RA=0T040: NEXT: 

P0KES6,0 

660 POKEH , FF : POKEE+H , VV : H=H+22 : FF=PEEK ( H 

) : VV=PEEK (E+H) : IFFF=50THEN7000 

665 IFPEEK < H+22) =32THEN7000 

680 POKEH ,81: POKEE+H , : TE=TE- - 25 : G0T0540 

700 POKEH , 52 : P0KES6 , 1 50 : F0RA=0T020 : NEXT : 

P0KES6,0 

7 1 POKEH , FF : POKEE+H , V V : H=H- 1 : FF=PEEK ( H ) 

: W=PEEK(E+H) : IFFF=50THEN7000 

715 IFPEEK (H+22) =32THEN7000 

720 IFFF=44THENP0=P0+1 : F0RA=200T0240: POK 

ES6 , A: NEXT: P0KES6 , : FF=32 : P=P+ 1 

722 I FFF=46THENP0=P0+ 1 : POKEH- 1 , 32 : F0RA=2 

00T0240 : P0KES6 , A: NEXT: P0KES6 , : FF=32 : P=P 

+30 

724 IFFF=48THENP0=P0+1: POKEH- 1 ,32:F0RA=2 
00T0240: P0KES6, A: NEXT: P0KES6 ,0: FF=32: P=P 
+50 

730 POKEH ,81: POKEE+H , O : G0T0540 

750 POKEH ,51: P0KES6 , 1 50: F0RA=0T020 : NEXT : 

P0KES6,0 

760 POKEH , FF : POKEE+H , V V : H=H+ 1 : FF=PEEK ( H ) 
: W=PEEK(E+H) : I FFF=50THENP0KE37 1 54 , 255 : G 
0T07000 

765 IFPEEK (H+22) =32THEN7000 

770 IFFF=44THENP0=P0+1 : F0RA=200T0240: POK 

ES6 , A: NEXT: P0KES6 , O : FF=32 : P=P+ 1 

772 IFFF=46THENP0=P0+1 : POKEH- 1 ,32: F0RA=2 

00T0240 : P0KES6 , A : NE XT : P0KES6 , : FF=32 : P=P 

+30 

774 IFFF=48THENPQ=P0+1 : POKEH- 1 , 32: F0RA=2 
00T0240: P0KES6, A: NEXT: P0KES6,0: FF=32: P=P 
+50 

780 POKEH ,81: POKEE+H , : G0T0540 
2000 F0RA=0T0999:NEXT 

2002 POKEQ ,61: FORA= 1 28T0255 : P0KES6 , A: NEX 
T : P0KES6 , : POKEQ , FM : F0RA=0T0999 : NEX T 

2003 IFLL=0THEN2005 



2004 G0T02010 

2005 FOR I =0T03 : FORA= 1 28T0255 : P0KES6 , A : NE 
XT : F0RA=255T0 1 25STEP- 1.1: P0KES6 , A : NE XTA , 
I 

2006 P0KE36869,192:F0RAA=lT03:PRINT"kj n ; : 
P0KE36879, 54 :A*=" BONUS 1000" 

2007 FORA=OTO 1 : PR I NTTAB (A) A*" 1" : PR I NTTA 
B (A) A$"H" : F0RI=0T050: NEXT I , A : F0RA=0T099 : 
NEXTA, AA 

2010 P=P+1000:P0=0:KK=1:G0T050 

4000 I FLL= 1 THENKK= 1-25 

4001 IFLl_=2THENKK=l . 5 

4002 F0RA=0T09 

4005 S=4096+INT(RND(1)*500) : IFPEEK (S+23) 
=43THEN I FPEEK (S+l ) =32THEN IFPEEK (S+21 ) =43 
THEN4010 
4007 60T04005 

4010 IFPEEK <S-1 ) =32THEN I FPEEK (S) =32THEN4 
050 

4020 G0T04005 

4050 IFLL=2THEN4100 

4055 P0KES6 , 1 28 : POKES , 45 : POKES+ 1 , 46 : POKE 
E+S , 6 : POKEE+S+ 1,6: P0KES6 , : NEXT : LL=LL+ 1 : 
G0T0410 

4 1 00 P0KES6 , 1 2B : POKES , 47 : POKES+ 1,48: POKE 
E+S , 6 : POKEE+S+ 1,6: P0KES6 , : NEXT : LL=0 : GOT 
0410 

5000 IFPEEK (Q+22) =42THEN I FPEEK (Q) =42THEN 

I FET=TETHENV=0 : RETURN 

5005 I FRND ( 1 ) > . 5THENV=KK : T= 1 : RETURN 

5010 V=-KK:T=1: RETURN 

7000 POKEE+H, 4 

7005 S=240: POKEH, 53: F0RA=0T0300: NEXT: FOR 
A=55T060 : POKEH , A : P0KES6 , S : S=S- 1 : FOR I =0T 
0200 

7010 NEXTI ,A: F0RA=0T0300: NEXT: F0RA=130T0 
250STEP2 : P0KES6 , A : NEX T : POKEH ,61: P0KES6 , 
7020 FORA=OTO 1 000 : NEXT : POKEH , 49 : FOR A=0T0 
3000: NEXT: P0KE36869, 192 

7025 MM=MM-1: IFMM=0THEN10000 

7026 I FLL=0THENI_L=2 : PO=0 : G0T045 

7027 LL=LL— 1 : P0=0 : G0T045 

7030 P0KE36879 , 25: G0SUB810 1 : RUN45 

800O PRINTCHR*<8) :P0KE36878, 15:F0RZ=1T02 

: P0KE36879,25: PR I NT "LB" ; : P0KE37 157,0: FOR 

A=1T02 

8005 IFZ=2ANDA=2THENP0KE788,194 

8010 PRINT"WB»I*^ff^ftI^e«S^»IS MS BIS 

mm a ■" 

8020 PRINT" 

8030 PR I NT " SM£ : > 

8040 PRINT"BB 

8050 print 11 ■ at m m m M 

8060 PRINT "B li H i i ISI 
8070 PRINT"! 
«fflB": NEXTA, Z 

8080 A*=" BY DIRK JAEGER" : P0KE37157 , 70 
8090 F0RI=1TQLEN(A*) : B*=LEFT* (A$, I ) :POKE 
36875 , 223 ^^^^ ^ n ^ 

~" : P0KE36B75 , : FORA= 1 TO 1 00 : NEXTA , I : FORA= 

0T02000 

8096 NEXT 

8101 PRINT"UiC **** 
*** BONZI 




8105 PR I NT " 0BBVERSUCHEN SIE ALLE 
NE ABZURAEUMEN" 



STEI 
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B110 PRINT"!3SgRlEIN MONSTER VERFOLGT SI 
E" 

8120 PRINT M mB5E|i|SIE HftBEN 2 MAENMER * ; MM= 

2 

B130 PR T NT " BgB MWttW I EL GLUECKS" 

8140 PRINT ,, !fiEE§ZUM SPIELEN DRUECKE HP»" 

8160 F0RA=0TQ? t ?7; IFPEEK ( 197) =13THENRETUR 
N 

8170 NEXT: 6OSUB900O: P0KE36S79 , 25: G0T0810 
1 

9000 PDKE36879,45:PRINT"LC^llttlll35TEUE 
RUNGS" 

9010 PR I NT " «ff» y«»»»MHa:g ^ = OBEN" 

9020 PRINT "KftMfl-S-Bfc. ■ LINKSIiflg;^ = RECH 

IS" 

9030 PR I NT " aMlMMMaH . = UNTEN" 

9035 PRINT"^fi»IDEINE PUNKTZAHL: "P: PRINT 

"EKWBESTE PUNKTZAHL: "HC 

9040 F0RA=0T05000: NEXT s RETURN 

10000 PRINT"LM":P0KE36B79,26: A$=" GAME 

VER " = FQR 1 = 1 TOLEN ( A* ) : B*=LEFT* ( A* , I ) 

1O0O5 PR I NT 11 flBBMMM a " B* = F0RA=0T099 : NEXT 

A t T s PRINT" ■CT^g»KP£HB»P E INE PUNKTZAHL: "P 

10010 IFP>HCTHENHC=P 

10020 PRINT n HS?I*PESTE PUNKTZAHL: "HC: FDR 
A=0T06000:NEXT 

1O030 POKE36879,25:GOSUBS101: LL=0:P0=0:P 
=0:G0TQ45 

15000 FORA=OT015 : READ I : NEXT: F0RA=0TD1 59: 
READ I = POKE5456+A , I : NEXT: RESTORE: RETURN 
15010 DATA129,255, 129,255, 129,255, 129,25 
5,255,165, 102, 153, 153, 102, 165,255 
15020 DATA0,0,0, 126,209,149,213,209,0,0, 
(Mil, 1,1,1 

15030 DATAO, 0,254, 17,213,149,213, 17,0,0, 

0,1*1,1,1^1 

15040 DATAO, 0, 254 ,17,1 17, 21, 2 13, 17, 126,2 
55,219,255,129,195,255,126 

15050 DATA 126, 255 , 219 ,255, 195, 129 ,255 ,12 

6,31 ,38, 124, 120, 124,62,31,0 

15060 DAT A248 , 1 00 , 62 , 30 , 62 , 1 24 , 248 , , 65 , 

99,119,95,95,127,62,28 

15070 DATA28,62, 127,95,95, 119,99,65,0 ,99 
,119,95,95,127,62,28 

15080 DATAO , , 119, 95 , 95 , 1 27 , 62 , 29 ,0,0,0, 
62,127,127,62,28 

15090 DATAO, 0,0, 28, 62, 127,62,28,0,0,0,8, 
28,62,62,28 

15100 DATAO, 0,0,0,6,28,28,28,73,42,0,99, 

0,42,73,0 

20000 GOTO 15 

20010 PRINT"5g£gli3EA« = TASTATUR ! " 
20020 PRINT "gfeHB! = JOYSTICK !" 
20030 GETA*: IFA*=" "THEN20030 
20040 IFA*="A"THEN22000 
2OO50 I FA^-= " B " THEN23000 
20060 GOT020030 

22000 PRINT"La505" :PRir4T"515' , :PRINT"525" 
: PRINT"532" S PRINT"GaT024000" : POKE631 , 19 
22010 F0RA=1T07: P0KE631+A , 13: NEXT:P0KE19 
B, 6: STOP 

230O0 PR I NT " U3S00 " : PR I NT " 5 1 " : PR I NT " 520 " 
: PRINT " 530 ": PR I NT " G0TD24000 " r P0KE63 1,19s 
60T022010 

240O0 PRINT" U20000 G0T015" : PRINT"G0T015" 
:P0KE63I ,19: FORA=1T02: P0KE631+A, 13: NEXT: 

poke 198, 5: stop Listing zum Hauptprogramm »Bonzi« 
READY- (SchluB) 




Multikatalog (for Com- 
modore oder andere Com- 
puter mit Floppy): Das Pro- 
gramm soli Disketten-Ka- 
taloge laden und dern Benut- 
zer eine Zuordnung der geli- 
steten Daten- und Pro- 
grammfiles zu bestimmten 
Kategorien erlauben. Fol- 
gend e Kategorien waren 
mindestens erforderlich: 
Spiele, Sprachen, Utilities, in 
Zukunft nicht mehr zu listen- 
de Programme. Nach diesen 
Kriterien geordnet sollte der 
neue Katalogauf Diskette ab- 
gespeichert werden kon- 
nen . Ausdruckmoglichkei- 
ten und Sortierfunktion wa- 
ren hilfreich. 

Computer als Sciueibm a- 
schine: Jedes Zeichen soil 
wie bei einer normalen 
Schreibmaschine soforl auf 
einem Drucker ausgedruckt 
werden. Zeilensprung nur 
bei RETURN. Bei Erreichen 
einer voreingestellten Zei- 
lenlange soil ein Klingelsi- 
gnal ertonen. 

Pac-Man-Konstmktions- 

Set: Es gibt bisher meines 
Wissens noch kein Konstruk- 
tionsprogramm fur Pac-Man 
(ahnlich einem iPinball Con- 
struction Set«). Folgendes 
muBte mindestens geboten 
werden: Setzen der Wande 
frei nach Wahl, freie Form 
der Figuren (z.R in einer 
24x21-Matrix t wie die Sprites 
beim Commodore £4). 

Dellef Wackei. Auf dem Kioppetfeld 4a. 
4930 Detmold 

Ich stelle meinen Tansch- 
kassetten (Spectrum) mit 
•VU-File* erstellte Erlaute- 
rungen zum Inhalt voran. 
Dies ersetzt seitenlange Be- 
gleittexte. Das Problem und 
die Idee: Solche Textures 
konnen nur von Besitzern 
des VU-Ffl.es gelesen wer- 
den. Es ware schon, wenn je- 
mand ein Programm schrei- 
ben wiirde, das nur das Le- 
sen der Files ermoglichen 
muBte, dafur aber sehr kurz 
sein konnte (damit es auf der 
Tauschkassette wenig Platz 
eirmirnmt). Die notigen Funk- 
tionen: LOADen. LISTen, 
PRINTen und Vor/Zuruck- 
blattern im Text. Das Pro- 



gramm sollte in Maschinen- 
code prc^arrirniert sein. 
Man kann dann Beschrei- 
bungen per »VU-File« erstel- 
len und mit der kurzen Lese- 
routine verschicken. Das 
spart Porto, Kopieren der Be- 
schreibung, Platz auf der 
Kassette und Arger uber 
Programme, die man nicht 
versteht. Vielleicht ist es 
auch in irgendeiner Form 
moglich, aus einem File nur 
bstimmte Protokolle abzuSA- 
VEn? 

Jargera Lugrenburg, Tremmerupweg 46 
2390 FTensburg 

Warurn immer Autorennen 
simulieren? Meine Idee: ein 
Motorradrenn-S imnlator 

Der BUdschiim etnes sol- 
chen Spiels sollte ein Motor- 
radcockpit mit Drehzahl- 
messer, Geschwindigkeits- 
Gang-und Ternperaturanzei- 
ge wiedergeben. In der 
rechten oberen Halfte konn- 
te eine Zeitansage und die 
Bestzeit pro Runde ausgege- 
ben werden. Beim Start ware 
ein Signal, oder besser noch 
ein Starter (Mannchen mit 
Fahne) wichtig. Auf der lin- 
ken Seite konnte der High- 
score und die verbleiben- 
den Runden angezeigt wer- 
den. Zur grafischen Bele- 
bung sind Zuschauertribii- 
nen und Landschaften am 
Weg denkbar. Warten und 
Schalten; Feuerknopf druk- 
ken und Joystick nach vorne 
pressen. Wird der Hebel zu 
stark gedriickt, zeigt das 
Bild einen Hochstart. Ab- 
bremsen: Hebel anziehen 
und Feuerknopf andrucken 
(Kupplung). Gefahren und 
Schwierigkeiten: Wird eine 
Kurve mit zu groBei Ge- 
schwindigkeit angefahren, 
sturzt d as Motorrad ; ab einer 
Motordrehzahlvon 13000 U/ 
mm steigt die Motortempera- 
tur an und der Motor explo- 
diert; andere (computerge- 
steuerte) Motorrader mus- 
sen uberholt werden. ohne 
daft eine Beruhrung stattfin- 
den darf; plotzlich einsetzen- 
der Regen rnuB durch Ge- 
schwindigkeitsanderung ge- 
meistert werden. 

Diik Buse Engelbenstt 10, 43S0 Recfcling- 
hauseo 
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Russisch aus 
dem Computer 

Russisch-Kurse beginnen mit den ky- 
rillischen Buchstaben. Eine Lektion, 
an der schon viele scheiterten. Hier 
hilfl ein Lernprogramm fur den Tl 
99/4A weiter. 

Grundlage dieses Programms ist die Zuordnung der lautii- 
chen Entsprechungen zu den russischen Schriftzeichen. Da- 
zu werden im ersten Teil des Programmes (-zdef-; Zeile 40 bis 
100) in zusammenhangender Reihenfolge die russischen Zei- 
chen von Code 6 5 bis 96 def iniert. Diese Fblge entspricht den 
GroBbuchstaben auf der Tastatur und einigen Sonderzeichen. 
Weiterhin werden in diesem Programmteil einige Sonderzei- 
chen definiert, die spater fur die Lauttabelle benotigt werden. 

Diese Lauttabelle wird im 2. Programmteil (-itab-; Zeile 105 
bis 108) erstellt und besteht aus zwei Feldern. Das erste Feld 
(UGS$(I)) enthakt in der Reihenfolge der Zeichencodes der 
russischen Schriftzeichen deren (ungefahre) lautliche Ent- 
sprechung in Normaischrift (T!-Kleinbuchstaben). Das zweite 
Feld enthaJt die entsprechenden Zeichen in vereinfachten 
phonetischen Symbolen, die speziell fur diejenigen gedacht 
sind. die die Lautschrift einigermaBen beherrschen. 

Zur Erstellung dieser Lauttabelle wird ein etwas ungewdhnli- 
cher Weg gewahlt: Da die Codes der phonetischen Symbole 
meistens gro&er als 127 sind und daher im Usting nicht mehr 
eindeutig erkennbar sind, werden die Symbole nicht als direkte 
Stringzeichen abgelegt. Stattdessen wird der Code fur jedes 
Zeichen auf eine Lange von 3 Stellen festgelegt und in den 
DATA-Zeilen abgelegt und spater mit CHR$(VAL..) eingelesen 
(Zeile 14-Obis 180). Dieser Vbrgang ist zwar speicherplatz- und 
zeitaufwendiger. aber auch gleichzeitig wesentlich eingabe- 
freundlicher. Die einzige Ausnahme stellt Zeile 1220 dar. Alle 
dort unterstrichenen Zeichen mussen Ober die »CTRL«-Taste 
eingetippt werden. 

Nach diesem langeren Vorspann beginnt das eigentliche 
Programm. Im Hauptmenu (-hmen-; Zeile 185 bis 240) kann 
durch Tastendruck zwischen »Einzelzeichen«, »Vokabeltrai- 
ning«, »Vorsprechen«, »Ende« und »Tastenbelegung« gewShlt 
werden. 

Wahl »5« bringt die Belegung der Tastatur mit den russischen 
und phonetischen Zeichen auf den Bildschirm und dient zur 
Orientierung bei der Eingabe. Dieses Unterprogramm (-tbel-; 
Zeile 1 1 65 bis 1 250) kann auch spater immer wieder aufgeru- 
fen werden, wenn eine russische Oder phonetische Eingabe 
verlangt wird, indemman einfach »help« (in KleinbuchstabenM) 
eingibt. 

Wahl »4« (-end-; Zeiie 740 bis 755) veranlaBt den Compu- 
ter, sich hoflich auf Russisch zu verabschieden und das Pro- 
gramm zu beenden. 

Wahl »1« bis »3« sind die eigentlichen Lern- und Trainings- 

teile. 

Wahl »1« (-eint-; zeile 245 bis 375) erzeugt eine wahlbar lan- 
ge Schleife, in der zufallig ausgewahlte russische Einzelzei- 
chen angezeigt werden. Dabei mu& deren lautliche Entspre- 
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Tastatur-Belegung 



Der Belegung der Ta- 
sten mit den russischen 
Zeichen liegen folgende 
Kriterien zugrunde: 

1) Tastenschnft entspricht 
dem russischen Zeichen: 
A, B. C, E I H,K,M l QRT r 
X, Y 

2) Tastenschnft ahnelt 
dem russischen Zeichen: 

► rwoflu HJB n 



3) Tastenschnft entspric 
dem Lautwert: 

►a n hi 3 

4) Willkurliche Zuord- 
nung; 

► be y )K K)1U M 

Als Faustregel gilt: 
Russische Zeichen = Alle 
TI-G roflbuchstaben und 
sechs Sonderzeichen 

a. j.:-.') 

Phonetische Zeichen - 
alsTI-Kleinbuchstaben: v, 



chung entweder in Normaischrift (Kleinbuchstaben) Oder in 
Lautschrift (mit vorangestelltem #) eingegeben werden. Je 
nachdem, ob die Eingabe mit der internen Lauttabelle uberein- 
stimmt, wird entweder das nachste Zeichen abgefragt oder 
zuerst die richtige Losung angezeigt und der FehlerzShler er- 
h6ht. Nach dem Beenden der Schleife erfolgt die Anzeige der 
gemachten Fehler (-faus-; Zeile 800 bis 830) und der Rack- 
sprung ins Hauptmenu. 

Wahl »2« (-vokt-; Zeile 380 bis 660) bringt zunachst ein Sub- 
menu, in dem eine Kombination von Aussprache- und Vokabel- 
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iiber CTRL+ entspre- 
chende Taste: a, b, d, e ( f, 
g, k, I, m, n, r, t 
willkiirlich: £ X 



Hlnweise fur die 
Tastatur-Belegung 






Allgem. Laufvanablen 


T.S.K: 


Tastaturabfrage 


DEFS: 


Definitionscode 


N; 


Zeichencode 


A$,B$: 


Stringcodes 


L: 


Duichlaufwahl 


ZC: 


Zufalls2eichencode 


LOES$: 


Lbsungseinga be 


FZ: 


Fehlerzahler 


XVOK. 


Vokabelauswahl 


RX$ 


Russ. Zeichenkette 


UEBERSS: 


Ubersetzung 


LUS.LPS: 


Aussprache 


LUEBS; 


Obersetzungseingabe 


DEL; 


Verzogerung 


X$: 


Einzelzeichenzwischenspeicher 


XI: 


ASCII-Wert von X$ 


X: 


TabGllenzeiger 


Variablenliste 



Deklaratioru 

40-100; Zeichendefirution (-zdef-) 

10S-18O Lauttabelle erstellen (-liab-) 

185-240: Hauptmenu (-hmen-) 

24S-37S: Einzelzeichen (-eint-) 
380-660: Vokabeln (-vokr-) 

380-433: Submenu 
440-470: Vokabelwahl 
660; Vokabeldaten 

665-735: Vorsagen (-vors-) 

740-775: Programmende (-end-) 

780-795: Verztigerung (-verz-) 

800-830: Fehleranzeige (-faus-) 

835-1 160: Lautfolge (-phon-) 

1 165-1250; Tastenbelegung (-tbel-) 

Programmbeschreibui 



training und die Anzahl der Durchiaufe gewShlt werden kann. 
Danach wird aus einer internen DATA*Liste ein russisches 
Wort und dessen Ubersetzung per Zufallsgenerator ausge- 
wahlt. Zu dem russischen Wort werden in einem Unterpro- 
gramm (-phon-; Zeile 835 bis 1160) zwei Strings erzeugt, die 
der Aussprache in Normal- und Lautschrift entsprechen. Da- 
nach wird das russische Wort angezeigt und je nach Unterpro- 
gramm-Wahl die Eingabe der Aussprache und/oder Uberset- 
zung verlangt, die dann wie in Wahl i1e ausgewertet wird. Zu- 
satzlich werden dann zur Vertiefung des Lemeffekts Wort, 



Ubersetzung und Aussprache in einer Art Vokabelkarte noch- 
mals angezeigt. Nach Beenden der Schleife erfolgen Fehler- 
anzeige und Riicksprung wie bei Option >1«. 

MitWahl »3« konnen beliebige russische Zeichenfolgen ein- 
gegeben werden, die dann im Unterprogramm -phon- in ihre 
lautlichen Entsprechungen umgewandelt und angezeigt wer- 
den i 

Das Herzder beiden letzten Programmteileistdas Unterpro- 
gramm -phon-, welches die Lautfolge erstellt. Dabeiwirdjedes 
russische Zeichen einzeln ausgewertet. Wenn es fur das je- 
weilige Zeichen nur eine Realisierung gibt, werden die Ent- 
sprechungen aus der Lauttabelle an Aussprachestrings 
(LUS,LP$) angehangt (Zeile 910/915). Bei den anderen Zei- 
chen werden die umgebenden Buchstaben berucksichtigt 
und die sich daraus ergebenden Kombinalionen individueli er- 
stellt (Zeile 925 bis 1145). 

ErfaBt werden von diesem Programm: 

— bentfaJIt nach *,liI,y,LiJ, (Zeile 925) 

— JI vor fl , E , M , e , M .K). als >weiches k sonst als »hartes 
U (Zeife 1025 bis 1055), dieser Unterschied ist nur in der Laut- 
schrift erkennbar. 

— Bam Wortende und vor stimmlosen Konsonanten als »ff«, 
sonst als »w« (Zeile 1060 bis 1095). 

— W im Wort yTO als »sch* (Zeile 1125 bis 1135) 

— r vorKals»ch«, indenSilben ETO und OrOals»w«, 

sonst als »g« (Zeile 950 bis 1020} 

— ungultige Zeichen werden ignoriert (Zeile 905), ein Leerfeld 
wird jedoch als Leerfeld wiedergegeben (Zeile 935 bis 940) 

— nicht unterschieden werden allerdings Vokale in betonten 
und unbetonten Silben! Bei O werden die beiden Moglichkei- 
ten als »a/o« angegeben. 

Anmerkungen zur Lauttabelle: 

1) Das Vokabelsystem bezuglich der Langenzeichen und der 
i-Laute wird etwas vereinfacht. 

2) Erweichte Konsonanten (das heiBt mit nachgestelltem b ) 
werden nicht durch ihre Sonderzeichen (zum Beispiel k, t) wie- 
dergegeben. Stattdessen wird das b durch ein »j« dargestellt, 
was auch der sprachlichen Realisierung am nachsten kommt. 

3) Die Unterscheidung zwischen stimmhaften und stimmlosen 
Konsonanten ist nur in der Lautschrift zu erkennen. 

Bemerkungen zur Vokabelliste: 

Die Vokabelliste ab Zeile 660 ist zur selbst&ndigen Erweite- 
rung durch den Anwender gedacht. Zur Erweiterung ist es not- 
wendig, die russischen Schriftzeichen zunachst in den Tl- 
Zeichensatz umzuwandein (hierbei ist Tabelle 1 sehr nutz- 
lich!). DieseZeichenfolge muB dann in GroBbuchstaben in die 
entsprechende DATA : Zeile 660 eingetragen werden, gefolgt 
von der deutschen Ubersetzung (in Kleinbuchstaben!). Da- 
nach muR in Zeile 455 noch die entsprechende Anzahl der 
Wortpaare eingesetzt werden. Im Listing sind zu Testzwecken 
die Worte DA (ja) und HET (nein) vorgegeben. entsprechend 
lautet Zeile 455 »XVOK=INT(RND*2)-f 1«. Wenn jetzt zum 
Beispiel diese Liste urn das Wort TA3ETA erweitert wer- 
den soli, so ist in die DATA-Zeile 660 die Folge »..,FASETA.zei- 
tung* anzuhSngen und in 455 statt der 2 eine 3 zu schreiben. 

Fur die Vokabeln stehen noch mehr als 4 KByte RAM zur 
Verfiigung, den Platz fur die DATA-Zeilen schafft man sich mit 
•RESEQUENCE*. Zu beachten ist, daB keine DATA-Zeile vor 
die Listingzeile 660 gestellt wird, andernfalls muB auch die 
Zeilennummer in 450 geandert werden! 
SchluBbemerkung zum Lernen mit dem Computer: 

Prinzipiell sei gesagt: Das Programm »Russisch Trainer* 
kann und soil keinen Russischkurs ersetzen! Einmal, weil es 
wichtige Aspekte der Sprache. wie die Grammatik. vernach- 
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lassigt und weil zum anderen eine Sprache erst dadurch le- 
bendig wird, dafi sie gesprochen wird (und zwar im wahrsten 
Sinne des Worles)! 

Wer aber Russisch lernen will, sei es im Selbststudium mit 
Schallplattenkurs oder auf der Volkshochschule, dem hiift die- 
ses Programm besonders in der Anfangsphase beim Erlemen 
der Schriftzeichen Oder spater beim Vokabeln lernen. 

Wer aber nach dem Motto »Programm laden und dann kann 
ich Russischt handelt, dem Kann nicht geholffen werden! 

(Michael Anton/wb) 



10 REM * RUSSISCH-TRAINER * 

15 REM * by michael anton * 

20 CALL CLEAR 

25 PRINT TABC7) : "bitte warten 



30 CALL SOUND (-4250 ,440,9) 
35 DIM UGS*(32) , PHQN* (32> 
40 REM -zdef- 

45 DATA 68,001C1414247E4242,70,007C42404 
040404,71 ,004040407844447B, 73, 0042424272 
4A4A72 , 74 , 44003S444478403C 

50 DATA 76, 000E0A0A12122262, 78,004143454 
95161 41 ,81 ,00083E49493E0308,S2,001C24241 
C0C1 424 , 83 , 00384404 1 8044438 

55 DATA 85, 0044444444447F01, 86, 002222261 
A020202,B7,004949494949497F,90,00086B2A1 

C2A4949,91 ,0070404078444478 

60 DATA 92, 00404E51 6151 4E40, 93, 003844041 
C04443B , 94 , 007C444444444444 , 95 , 005454545 
4547F01 ,96, 140842464A526242 

65 DATA 1 29, 00000000344C4C34, 130,0040404 

07844447B, 131 ,0000001 82018201 8 , 1 32 , 00040 

404344C4C34, 133,000038444478403C 

70 DATA 134,001820207020206,135,00304848 

3B0B4B3 , 1 36 , 0000000008 1 4224 1 , 1 39 , 0040404 

850605048, 140,0020202020202018 

75 DATA 141 ,00000000546A4ft4A, 142,0000000 

050684848, 145, 0000003B4404643B, 146,00000 

06C3020202, 148,0020207020202019 

B0 DATA 156,003048081008502,1 58, 000C0A08 

08 082818, 137, 00 101 43850 101 BBC 

85 FOR 1=1 TO 38 

90 READ N,DEF» 

95 CALL CHAR(N,DEF*> 

100 NEXT I 

105 REM -ltab- 

110 DATA 097,129,119047102102,118047134, 
115115,115,100, 132, 106101,106133, 1030470 
99104047119 

115 DATA 135047120047118,106,106,110,142 
,105,105,106111 ,106111 ,107,139,108,140, 1 
09, 141 , 105101 , 105 

120 DATA 111047097,145047136,114,146,102 
, 134, 106097, 106129,115,122,116,148, 122,1 
48115 

125 DATA 116115099104,148158,115099104,1 
58,099104,120,117,117, 115099104, 156,093, 
130,106117,106117 

130 DATA 101,131,112,112,115099104116115 
099104, 15B14B15B, 105, 105 
135 CALL SOUND (-4250,880,6) 
140 FOR 1=1 TO 32 
145 READ A*.B* 

150 FOR J=l TO LEN<A*) STEP 3 

155 UGS* lI)=sUGS*(I)8cCHRt < VAL <SEG* ( AS , J ,3 

>n 

160 MEXT J 

165 FOR J=l TO LEN (B*> STEP 3 

170 PHON* ( I > =PHON* ( I ) &CHR* (VAL (SEG* (B*, J 

,3) > ) 

175 NEXT J 

1B0 NEXT I 

105 REM -hmen- 

190 CALL CLEAR 



195 CALL SCREEN (16) 

200 PRINT TAB (3) ; "russiscn— trainer " : : : 
:"1 -> ein2elzeichen": : **2 -> vokabeln" 
: : D 3 — > vorsprecherc": : 

205 PRINT "4 -> ende": : "5 -> taster.bele 
gung": : ; 

210 CALL KEY(0,T,S> 

Z15 CALL SOUND\-10,440,9) 

220 IF S=0 THEN 210 

225 CALL SOUNDU000, 220,6,440, 7, 880,8) 

230 IF (TC49)+(T>53)THEN 210 

235 ON (T-48) GOSUB 245,380,665,740,1165 

240 GOTO 185 

245 REM -eint- 

250 CALL CLEAR 

255 CALL SCREEN (3) 

260 INPUT "wievieie bucnstaberi? ":L 

265 FZ=B 

270 FOR 1=1 TO L 

275 RANDOMIZE 

280 ZC=INT( (RND*3Z)*1> 

235 CALL CLEAR 

290 PRINT "die lautlichs entsprechung": 

: "von" ,CHR*(ZC+64) : s"ist:": : : : 

295 PRINT "bei pbonet. eingabe bitte # v 

oranstellen. ": : 

300 INPUT LOES* 

305 IF L0ES*O"heip" ThT£N 7-20 

310 GOSUB 1 165 

315 GOTO 285 

320 IF LOES*=UGS* (ZC)THEN 330 

325 IF P0S(LOES*,PHQN*CZC) ,2)=0 TKEN 345 

330 PRINT "richtig! ' ' ' ' ! ": : s : : 

335 CALL SOUND (1000, £80,0) 

340 GOTO 365 

345 PRINT "-falsch' ! ! ' 1 ' "*: : = 
350 CALL BOUND (500,220,0) 

355 PRINT "richtig waere geweser.:": : TAB 

(7>;USS*(ZC)r : TAB ( 5 ) ; " oder " : :TAB(7);"» 

";PHONt(ZC>: : 

360 FZ=FZ+1 

365 GOSUB 780 

370 NEXT I 

375 GOTO 800 

380 REM -vokt- 

385 CALL CLEAR 

390 CALL SCREEN (10) 

395 PRINT "1 aussprache": : "2 -> auss 
prache + vokabeln": : "3 -> vokabeln": : 

! S 

400 CALL KEY(0,T,S> 

405 CALL SOUND (-10, 440,9) 

410 IF S=0 THEN 400 

415 CALL SOUND(1000,220,6,440,7,680,8) 
420 IF (T<49)+(T>51 ) THEN 400 
425 CALL CLEAR 

430 INPUT "wievieie woerter sollen ge- p 
rueft werden? n sL 
435 FZ=0 

440 FOR 11=1 TO L 
445 RANDOMIZE 
450 RESTORE 660 
455 X VOK= I NT ( RND*2 ) + 1 
460 FOR J=l TO XVOK 
465 READ RX*,UEBERS* 
470 NEXT J 
475 GOSUB 835 

480 ON (T-4B) GOSUB 510,590,595 
4B5 CALL CLEAR 

490 PRINT RX*,UEBERS»: : =LU*,LP»: : : : 

495 GOSUB 7B0 
500 NEXT II 
505 GOTO 800 
510 CALL CLEAR 

515 PRINT "wie wird"! :RX»: : "ausgesproc 
hen?* 1 ! : l" (bei phonet. eingabe bitte »v 
oranstel 1 en ) " : : 
520 INPUT LOES* 

525 IF L0ES*O"help" THEN 540 
530 GOSUB 11 65 
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535 GOTO 510 

540 IF LOES*=LU* THEN 550 

545 IF POS<LOE3*,LP*,2>=0 THEN 565 

550 PRINT : : s "richtig ! ! : 

555 CALL SOUND (1 000 ,888,0) 

560 GOTO 580 

565 PRINT : : "-f al sch ! ! " : : 

570 CALL SOUND (500,220,0) 

575 FZ-FZ+1 

580 6QSUB 780 

58S RETURN 

590 QOSUB 510 

595 CALL CLEAR 

600 PRINT "was heisst": :RX«: :"auf deut 
sch?": : : £ : : 
605 INPUT LUEB* 

610 IF LUEB*< MJEBERS* THEN 630 
615 PRINT : : "richtig !!" : : 
620 CALL SOUND (1000,880,0) 
625 GOTO 645 

630 PRINT : : "-falsch! ! : 

635 CALL SOUND (500, 220,0 > 

640 FZ=FZ+l 

645 GOSUB 780 

650 RETURN 

655 REM -vokdat- 

660 DATA DA, ja,HET,nein 

665 REM -v'ors- 

670 CALL CLEAR 

675 CALL SCREEN (12) 

680 PRINT "welches wort soil umgewan-": 



685 

6-90 

695 

700 

705 

710 

U*! ' 

"in 

715 

720 

725 

730 

735 

740 

745 

750 

755 

i : 

760 
765 
770 
775 
780 
7B5 
790 
795 
800 
805 
810 
815 
320 
: : ' 

325 
330 
335 
340 
345 
350 
355 
860 
365 
370 
375 
380 
885 
390 
395 
900 
905 



INPUT "delt werden? ":RX* 

IF RX*<>"help" THEN 705 
GOSUB 1165 
GOTO 670 
QOSUB 835 

PRINT : : : "die aussprache ist:": :L 

in normal er schreibweise and* 1 : :LP*: 

lautschrif t. ": : : 

PRINT "neues wort: {spaeeV: : 

CALL KEY(0,T f S) 

IF S=0 THEN 720 

IF T=32 THEN 665 

RETURN 

REM -end- 

CALL CLEAR 

CALL SCREEN (14) 

PRINT TAB(7) ; "DO CBNDAHNR! !« M : : s : 



CALL SOUND ( 1000,880,2) 
GOSUB 7B0 
CALL CLEAR 
END 

REM -verz- 

FOR DEL — 1 TO 1000 

NEXT DEL 

RETURN 

REM -faus- 

CALL CLEAR 

CALL SCREEN (6) 

CALL SOUND(1000,220,6,440,7,8S0,B) 
PRINT "bei U ;L; " aufgaben haben sie" 
insgesamt ";FZ;" fehler.": : i : s ; 

GOSUB 7B0 
RETURN 
REM -phon- 
LP*= " " 
LU*=" " 

FOR E=l TO LEN(RX») 
X*=S£B*(RX*,I,1) 
X1=ASC<X») 
X=Xl-64 

IF XX =66 THEN 1060 

IF Xl=32 THEN 935 

IF X1=7B THEN 950 

IF X1=7I THEN 925 

IF Xl=76 THEN 1025 

IF Xl=79 THEN 1100 

IF Xl=86 THEN 1125 

IF (XK65) + (X1>96>THEN 1155 



710 LP*=LP**cPHON*(X) 
915 LU»=LU*&UGS*<X) 
920 GOTO 1155 

925 IF POSCUVW_",SEG*(RX*, I-l,l> , 1)=0 T 

HEN 910 

930 GOTO 1155 

935 Ll*=" " 

940 L2** M u 

945 GOTO 1140 

950 IF I =LEN (RX»> THEN 975 

955 IF ASC(SEG$(RXS, It-1,1) )<>75 THEN 975 
960 L2*="x" 
965 Ll*="ch" 
970 GOTO 1140 

975 IF I-HOLEN(RX*>THEN 995 

980 IF ASC(SEG*(RX*,H-1,1))<>79 THEN 995 

985 IF ASC(S£G»(RX«, 1-1,1) ) =69 THEN 1010 

990 IF ASC(SES*(RX», 1-1,1)) -79 THEN 1010 

995 L2*=CHR*(135> 

1000 Ll*="g" 

1005 GOTO 1140 

1010 L2«="v" 

1015 Ll*="w- 

1020 GOTO 1140 

1025 IF POS ("EJNR\" ",SEG*(RX», 1+1,1 ) ,1)= 

THEN 1045 

1030 L2*=CHR*tl40) 

1035 Ll*="l- 

1040 GOTO 1140 

1045 L2*=CHR*(137) 

1050 Ll*="l" 

1055 GOTO 1140 

1060 IF POS<"~QKTWUV_" l SE6*(RX* 1 I+l l l>,l 
)<>0 THEN 1070 

1065 IF I=LEN(RX*> THEN 1070 ELSE 1085 

1070 Ll*="f*" 

1075 L2«=CHR«<134) 

1080 SOTO 1140 

1085 Ll»-"w" 

1090 l_2*=-v- 

1095 SOTO 1140 

1100 IF I—LEN CRXS) THEN 1110 

1105 IF SEG*(RX*, 1+1,1)-" " THEM 1110 EL 

SE 910 

1110 Ll*=-o° 

1115 L2*=CHR*C145> 

1120 SOTO U40 

1125 IF RX»<>-VTO" THEN 910 

1130 Ll#="sch" 

1135 L2*-CHR*tl5e) 

1140 LP«=LP*M_2* 

1145 LU*=LU«W_1* 

1155 NEXT I 

1160 RETURN 

1165 REM -tbel- 

1170 CALL CLEAR 

1175 PRINT "lage der russischen zeichen 
1) ueber shift:": : 

1180 PRINT "•■»!■*!•!»■**!*!»!*!*!»"■■ Q'Vi 

■E!R!T!YJU! I!0!P!*":" A! S ! D !F ! B ! H 1 J ! K ! L 

!»!*■;" *!Z!X!C!V!B!N!M!*!*!*''! : 

1185 PRINT : "2) ueber f ctn: ": s 

1190 PRINT »*■»!»!*!#!*!»!»!*!*!*"*" #!* 

!#! C ! I !* ! !*!*!*!»■■*" *>!#■*!*!»!*!*!*!» 

•»!»"s" *Tv!*! *!■*!»!*!*!•!*!•" : s 

1195 PRINT TAB(20);">>" 

1200 CALL KEY<0,K,S) 

1205 IF S=0 THEN 1200 

1210 CALL CLEAR 

1215 PRINT "lage der phonetischen sym- 
bols, 1) ueber ctrl:": s 

1220 PRINT "#i»!#!»!*»»'*!S!*! # * # " s " fl !# 
!E!R!T!*!»!I!*!*!*"s w A/ »! D! F ! 6 * H ! » ! K ! L 
i T i 7" 7" *!»T»!C! »!g!N ! t!- •!*!*"= • 
1225 PRINT :™2) ale kleinbuchstaben: "s s 
1230 PRINT ■*!•■»!»«*!»!*!»!*!*!»":" *!h 
!»!»!«!»!uli!o!p!*":" »!s!«!*!»!*!j!*!» 

*\z\x !»!v!*!*!*!*!»!»": : 
1235 PRINT TAB (20) | ">>" 
1240 CALL KEY(0,K,S) . —-^^ ^ — , 

1245 IF 3=* THEN 1240 Usti "9 »™ 
1250 RETURN RuSSiSCMrBlfW 
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Textverarbei- 
tung mit dem 

VC20 

Die meisten selbsterstellten Textverar- 
beitungsprogramme sind oft fur einen 
spezifischen Drucker ausgelegt. Das 
folgende Programm kann gleich mit 
vier verschiedenen Druckern arbeiten: 
mit dem VC 1515 und VC 1525 von 
Commodore, mit dem GP100 VC von 
Seikosha sowie mit dem Epson RX-80 
(mit Interface). Das sind jedoch nicht 
die einzigen Leistungsmerkmale des 
hier vorgestellten Textverarbeitungs- 
programmeSu 

Urn mit dem Textverarbeitungsprogramm sinnvoll umgehen 
zu konnen, benOtigt man eine Speichererweiterung von min- 
destens 8 KByte und eine Datasette beziehungsweise ein 
Floppy-Laufwerk. Nach dem Starten des Programmes wird 
nach der Anzahl der Zeichen pro Zeile gefragt. AnschlieBend 
wird der Tabulator eingegeben. Es ist kein »echter< Tabulator, 
sondern der Cursor spring! bei Auf rut mit CTRL-1 (eins) urn den 
eingegeberien Wert nach vorn. AnschlieBend kann man den 



Zeilenabstand und GroB- Oder Kleinschreibung wahlen. Da- 
nach kann man mit der Texteingabe beginnen. Der Cursor be- 
wegt sich dabei nicht aus den mittleren Zeilen heraus, stattdes- 
sen wird der Text auf- und abgerollt. Es wird immer nur eine 
Druckzeile von maximal 80 Zeichen bearbeitet. Erne Zeile wird 
mit »RETURNc in den Speicher ubernommen. Das Editieren 
funktioniert wie beim Commodore-Editor mit tlNSERT«, »DE- 
LETE«, »HOME«, »CLR/HOME« und den Cursortasten. Will 
man den Text scrollen, geht man nur mit dem Corsor an den 
oberen beziehungsweise unteren Rand und druckt dann die 
entsprechende Cursortaste. Vor dem Ende einer Zeile wird mit 
einem Piepton f unf Zeichen vor dem Erreichen des letzten Zei- 
chens gewamt. Gelangt man dann an die letzte Stelle, wird die 
Zeile automatisch wie bet «RETURN* ubernommen. 

Es diirfen alle Zeichen bis auf die invers dargestellten ver- 
wendetwerden. Man muBaberdaraufachten, daBnieeine un- 
gerade Zahl von Anfuhrungszeichen in einer Zeile auftaucht 
Fettschrift wird mit der Kombination »t@c eingeschaltet und 
mit »@ U ausgeschaltet. 

Soli eine Zeile eingefugt werden, geht man mit dem Cursor 
auf die Zeile hinter der eingefugt werden soil und druckt Funk- 
tionstaste 3. 

Soli eine Zeile geloscht werden, geht man auf die zu 16- 
schende Zeile und druckt die Funktionstaste 5. 

Es besteht die MOgliGhkeit, Zeilen zu zentrieren, indem man 
mit dem Cursor auf die betreffende Zeile springt und die 
Funkktionstaste 2 druckt. Fettschrift wird dabei naturlich be- 
rucksichtigt. 

Urn direkt an den Anfang des Textes zu gelangen, ist einfach 
CTRL-3 zu drQcken. Bei CTRL-4 springt der Cursor urn drei 
Zeilen vorwarts. Dies wird zum schnellen Scrollen des Textes 
benGtigt. 

Wenn der Text fertiggestellt ist, kann man ihn durch Betati- 
gen der Funktionstaste 3 ausdrucken lassen. Es dauert eine 
kurze Zeit, bis der Text auf Fettschrift untersucht worden ist 
und die entsprechenden Codes eingesetzt worden sind. Ab 
dem zweiten Druck wird nicht mehr umgerechnet. Nach jeder 
Veranderung im Text muB der Rechenvorgang wiederholt wer- 
den. 
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ZZ RHZRH^?re?Ir ZEILEN < IN BEZUO AUF Rfl M > Die ve™endeten Variab.ennamen 

T*<. -) TEXTZEILE 

EZ ZU BERRBEITENDE ZEILE 

TZ RNZRHL BESCHR I EBENER ZEILEN 

TR TRBULRTORWERT 

DV» LflUFVRRIRBLE BEI STRINGEINORBE 

D* ZE I LENRBSTRND < D ODER N > 

0* GROSS- ODER KLEINSCHRIFT 

VV/ZV HILFSVRRIRBLEN ZUM PflPIERVORSCHUB 

R* EINGEGEBENES ZEICHEN 

D 2EILE, IN DER SICH CURSOR BEFINDET 

E SPRLTE IN DER O.O, ZEILE 

F ZEICHEN UNTER CURSOR < IM B I LDSCH I RMCODE > 

G FRRBE DES 2E I CHENS 

HZ BESTIMMT, OB DER TEXT UMGERECHNET WERDEN MUSS ODER NICHT <HZOTZ/HZ»TZ> 

FL FLRG FUER TEXTSCROLL I NG 

I,J.T,X LRUFVRRIflBLEN 

SC UMZUSETZENDES ZEICHEN C B I LDSCH I RMCODE -> RSC > 
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Fur mehrfachen Ausdruck ist CTRL-7 zu driicken. Man kann 
dann den Text nach Angabe der Anzahl beliebig oft drucken 
iassen. 

Selbstverstflndlich kann man Texte auch auf Kassette spei- 
chern und von Kassette laden. Diese Unterprogramme wer- 
den mit den Funktionstasten 4 beziehungsweise 6 aufgeru- 
fen. Soli ein neues Blatt gedruckt werden, betatigt man nur 
Funktionstaste 7. Urn einen Zeilenvorschub zu erreichen, 
drOckt man Funktionstaste 8. 

Mit CTRL-5 kann man noch einmal den Tabulatorwert festle- 
gen, den Zeilenabstand bestimmen und zwischen GroB- und 
Kleinschrift wfihlen. CTRL-6 veranlaBt einen Neustart des Pro- 
gramms und mit CTRL-2 werden die Zahler fOr den Blattvor- 
schub auf Null gesetzt. 

Beim Abtippen des Programms kann man selbstverstandlich 
alle REMs auslassen und eventuell die Kassettenbefehle in 
Diskbefehle umwandeln. Falls Ihnen das Programm zu lang 
sein sollte, kfinnen Sie einige Unterprogramme beim Abtippen 
weglassen und diese bei Bedarf erg&nzen. 

Da das Programm nur aus dem Editor und Unterprogram- 
men besteht, sind eigene Unterprogramme verh&ltnismaBig 
leicht hinzuzufOgen. Der VC20 ISBt durch sein Bildschirmfor- 
mat keine »normale« Textverarbeitung zu. Durch die in diesem 
Programm gewfihlte M6glichkeit der Textdarstellung ist eine 
gewisse Ubersichtlichkeit gew&hrleistet. Nach einiger Einge- 
wOhnungszeit kann man damit gut arbeiten. 

(Sven Hesselbach/hl) 



FUNKT I ONEN 
DER UNTERPROGRflMME 

10-190 INITIALISiemJNG 

200 CURSOR RUF 'HOME' POSITION 

220-630 TEXTED1T0R 

650-760 UEBERNRHME DER ZEILE BEI 'RETURN' 
770-820 B I LDSCH I RMAUFBRU 

630-930 UNTERPROGRAMM FUER TEKTSCROLL I NO BEI 'CURSOR DOWN' 
960-080 UNTERPROGRAMM FUER TEXTSCROLL 1 NO BEI 'CURSOR UP' 
890-900 UNTERPR0QRFW1 FUER 'CLEAR-HOME' 

910-1100 RUSDRUCK DES TEXTES -- 910-1030 TEXT FORMAT I EREN 

1110-1130 ZEILE EINFUEOEN 

1160-1240 ZEILE LOESCHEN 

1230-1330 PAPIERVOrSCHUB 

1340-1380 ZEILENVORSCHUB 

1390-1490 TEXT AUF CASSETTE SPEI CHERN 

1300-1620 TEXT VON CASSETTE LADEN 

1630-1830 ZEILE ZENTRIEREN 

1840-1960 UNTERPROORAMM FUER MEHRFACHEN RUSDRUCK 



So funktlonleren die Unterprogramme ► 



Listing "Textverarbeitung* 

10 POKE6S0 #128' P0KE36879 8 

20 PRINTCHR*<142)":»Mt TEXTVERRRBEITUNG **" 
30 PRINT:PRINTFRE<I)-200"BYTES FREI" : PRINT 
40 PRINT"WIEVIEL ZEICHEN PRO ZEILE < 10-80)" 
50 I NPUTZL : I FZL< 1 0ORZL>80THEN40 
60 ZZ-INT<<FRE<I>-200VZL> 

70 PRINT:PRINT:PRINTZZ" ZEILEN FREI PRINT ■ PRINT 
60 DIMT*(ZZ) -EZ=i:TZ-l 

90 PR I NT " TABULATOR <0-"ZL" ) " : INPUTTfl ' IFTfl<0ORTfl>ZLTHEN90 

100 PR I NT - PR I NT " ZE I LENRBSTRNB SNWRMRL ODER" PRINT" SDRPPELT ?> "J 

110 DV*«B* 

120 QETD* '• I FB*<> " D " RNDD*<> " N " THEN 1 20 
130 PRINTD* 

1 40 I FBV*OD*THENW*8 '• ZV*0 

150 PRINT: PRINT" SC»OSS-ORRPHIK. ODER »<S-EIN-GROSS ?> 

1 60 GETG* : I F0*O " G " RNDGfO " K " THEN 1 60 

170 PRINTO$: IFG*-"K"THENPRINTCHR$< 14) i OOTO190 

190 PRINTCHR#<142> 

190 GOSUB770 

200 PRINT"*S«roil!!T^ ; ! P0KE21 4, 7 ! P0KE21 1 , ! F-PEEKC4230) ■ OOTO610 

210 REM**iMn**#**^ RNFRNO EDITOR ***#****##**#*****#****** 

220 GETR* IFfl*"" "THEN220 

230 POKE4096+D#22+E > F '• P0KE37888+B*22+E , G 
240 I FRSC < Rf ) >3 1 RNDRSC < R* K 1 28THEN33& 

230 IFR*OCHR$<13)THEN330 

260 P0KE458© , 1 42 i P0KE4S8 1 , 1 33 1 P0KE4382 , 131 ■ P0KE4384 , 1 40 f P0KE4383 ,13?! P0KE4586 , 1 4 

2 

270 P0KE4587,133 

280 IFFRE<IX80THEN220 

290 HZ-0 : GOSUB630 
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300 EZ«EZ+1:IFTZ<EZTHENT2-T2+1 
310 IFFREC I X200THENPOKE36879, 10 
320 GOSUB770:OOTO2Q0 

330 IFfl*«"M f, THENOOSUB830: IFFL*1THENFL*8'.OOTO200 

349 IFR*«"n M THENOOSUBS60: IFFL»1THENFL=0:GOTO200 

330 IFR*="n"THEN369 

360 IFR**":3"THENGOSUB890 : OOTO200 

370 IFR$= M *"THENGOTO200 

390 I Ffl$« " ■" THENG0SUB9 1 : GOSUB770 ■ GOTO200 

390 IFR**"""THENG0SUB1 1 10 : GOSUB770 = GOTC200 

400 I Ffl*= " Bf THENGGSUB 1 1 60 : GOSUB770 ! GGTO200 

410 I Ffi$= " ■ " THENR* * " " = FORT* 1 TOTR™ 1 : fl$=fl$+ " M" ' NEXT 

420 IFR**="li"THENGOSUBl 230 ! GOSUB770 ! GGTO200 

430 IFfli*" l"THENGOSUBl 340 = GOSUB770 ! GOTO200 

440 IFfl*-"ll"THENGOSUB1390 - GQSUB770 : GOTO200 

450 IFR*="iTTHENGOSUB1500 : GOSUB770 : GOTO200 

460 IFA*«"*"THENPRINT":r :GOTO90 

470 IFRf* " <"THENW=0 : ZV=0 : GOTO200 

480 IFR$*"H"THEN560 

490 I FR$=* " HT THENEZ 3 1 - GOSUB775 ■ OOTO2Q0 

300 IFfi*=" W"RNDE2+3<TZTHENEZ*EZ+3 = GOSUB770 ■ OOTO206 

510 IFflt-CHRtC20)THEN560 

520 I Ffl** " THENGGSUB 1 630 • GOSUB770 : GGTO200 
330 IFR*="II"THENRUN 

340 I FRf ■ " B" THENGOSUB 1 840 : GOSUB770 ' OGTO200 

530 IF40964-D#22+E>4230+2L-lORCPEEK<4250+2L-l>O32RNDRt- H II">THEN260 
560 IF4096+D#22+E<4250THEN200 

570 IF4096+B*22+E>4250+2L-7QR<PEEKf;423e+2L-7><:>32fiNDR$= ,, ll ,, >THEN590 
330 GOTG600 

390 P0KE36S78 ,13- P0KE36876 , 240 : FORT" 1 TO50 '- NEXT ! POKE3G376 . 
600 POKE216;0:PRINTR$: 

610 D-<PEEK<209)+PEEKC2l0>*236-4096>/22:E-PEEK<2il> - F-PEEK<4C96+D*22+E> 
620 Q*PEEK078e8+D*22+E> :POKE4096+M22+E.. 102 i P0KE37888+D*22+E, 1 
630 GOTO220 

640 REm*******#m***m*****m*mm*EHT)E. editor *************** ^»»^^»* ***** ****** 

650 POKE4096+D*22+E, F : POKE 198.. : P0KE36878, 3 - P0KE36876, 220 : T*<EZ)- ,,H 

660 T=0:FORI=4230TO4230+2L 

670 SC-PEEK(I> 

680 IFSC>128THENSC=SC-128 

690 IFSC<32THEHSC«SC+64:GOTn?30 

700 IFSC<64THEN730 

710 1 FSC<96THENSC=SC+ 1 28 ; GOTO? 30 

720 IFSCX128THENSOSC+64 

730 T*<E2>=T*CE2?+CHR<:c:SC> 

740 NEXT I 

730 POKE36876,0 

760 RETURN 

770 POKE216,0:pRINTCHRi(147)"*'; : IFEZ-O-0THENPRINTT«EZ-1> 
780 PRINT M »t<ttICC«« M T*<E2> 

790 print " , fsmmmmmf^m ,t r% <ez+ i > • ifg*= n g"thehprintchr*<i425 ^gotosi© 

S00 PRINTCHR*<14>CHR*<8> 

810 PRINT n W!Wre!tt^i!m^ "ZZ-TZ+l "ZEILEN VON" -PRINT" "ZZ"FREI"; 

920 RETURN 

830 FL-0:IFEZ<TZRNDPEEK<214»INTC6+ZL/22>THENE2-E2+1 ■ GOSUB770 ■ FL=1 -RETURN 
840 IF<PEEKC209>+PEEK<210>*256-4096>/22>INTC6+ZL/22>RNriEZ>«TZTHENFL«l 
850 RETURN 

960 FL=0 - IFPEEK<214X8RNDEZ-1>0THENEZ=EZ-1 : GOSUB770: FL=1 : RETURN 
970 IFPEEKf214X8RNBEZ<=lTHENFL=»l - RETURN 
880 RETURN 

890 FOR I =4250TO4330 : POKE I , 32 ■ NEXT 
900 RETURN 

910 IFTZ-1THENRETURN 

920 P0KE4399, 132 : POKE4381 , 146 = P0KE4382, 149 : P0KE45S3, 131 : P0KE4584, 1 39 : IFHZ-TZTHEN 
1040 

930 FORI»HZTOTZ-l 

940 HV=0 : FOR J=ZLT01 STEP- 1 
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950 IFriID$<T*<I),J,2)O"tt! ,, THEN970 

960 T*<I>-LEFT*<T*<I> J J-l>+CHR*<14>+MIDt<T«I),J+2.LEN<T*<I>)-3) 
970 IFMID*<Ti< I ) , J, 2><> H et M THEN990 

980 T*<I>»LEFT*<T*<I>, J-1>+CHR*<15>+MIM(T*<I>, J'+2,LEN<T*<I)>-3) 
990 IFHV«0flNDMID*<T*<I^Jil>O" "THENHV-J 
1000 NEXT J 

1010 T*CI>»LEFT*<T*<I>,HV> 
1020 NEXT I 
1030 HZ- I 

1040- QPEN4.4, CCG*«"K">*-7> 

1030 F0RI-1T0TZ-1 

1060 PRINT#4,T*<I> 

1070 IFD**"D"THENPRINT#4 

1080 NEXT I :W«W+I-1 

1090 CL0SE4 f 
1100 RETURN 

1110 IFTZ<«10REZ>*TZTHENRETURN 

1120 POKE4330, 133 : P0KE4581 , 137 • P0KE4382, 142 : P0KE4383, 134 ! P0KE4384, 174 
1130 F0RI-ZZ-1T0EZSTEP-1 
1140 T*a + l>-T*<I> 

1 150 NEXT : T*<EZ>-" " : TZ-TZ+1 : RETURN 
1 160 I FTZ<- 1 OREZ>-TZTHENRETURN 

1 1 70 POKE4380 ,140: P0KE438 1 , 1 43 1 P0KE4S82 , 1 33 \ P0KE4583 , 147 J P0KE4584 1 1 3 1 : P0KE4383 > 1 
36 

1180 P0KE4386,133:P0KE4387,142 

1190 FORI-EZTOZZ-1 

1200 T*(I>-T*<I+1> 

1210 NEXT 

1220 T$<ZZ)-"" 

1230 TZ-TZ-1 

1240 RETURN 

1230 IFW-0THENRETURN 

1260 POKE4380, 150 : P0KE4381 , 143 ! P0KE4382, 146 : P0KE4583, 147 : P0KE4384, 131 1 P0KE4383, 1 

36 

1 270 P0KE4386 , 1 49 ! P0KE4587 , 1 30 

1280 0PEN4, 4 i IFD*»"D ,f THENW-W*2 

1 290 PV«= (INT< W/72 > + 1 > #72 ! FOR I - 1 TOP V- < W+ZV > 

1300 PRINT#4 

1310 NEXT I 

1320 CLOSE4 : W=0 : ZV=0 

1330 RETURN 

1340 0PEN4,4 

1330 PRINT#4 

1360 CL0SE4 

1370 ZV-ZV+1 

1380 RETURN 

1390 PRINT'TTflSSETTE EINLEGEN. WENN FERTIG, BITTE EINE TRSTE DRUECKEN. " 

1400 GETfl* : IFR*=" "THEN1400 

1410 OPEN!, 1,1 

1420 PRINT#1,HZ 

1430 PRINT#1/TZ 

1440 FORI-1TOTZ 

1430 PRINT#l,T*<I>+CHR*a>; 

1460 NEXT I 

1470 PRINT* 1 

1480 CLOSE 1 

1490 RETURN 

1300 PR I NT " rXRSSETTE EINLEGEN- WENN FERTIG, BITTE EINE TASTE DRUECKEN. " 

1310 GETfl* : IFR*=" "THEN1510 

1320 OPENl/1,0 

1330 PRINT"OTFILE GEFUNDEN" 

1340 INPUT#1,HZ 

1550 INPUT#1,TZ 

1 560 FOR I » 1 TOTZ- 1 Listin g „Textverarbertung« (Fortsetzung) 

1370 GET#l,fl*:IFfl*»CHR*<i>THEN1390 * 
1530 T*<I>»T*<I>+fl*iOOTO1370 
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1390 

1600 

1610 

1629 

1630 

74 

1640 

1630 

1660 

1670 

1690 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1730 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1830 

I960 

1870 

I860 

1990 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 

1930 

I960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2030 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2130 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 



NEXT 
CLOSE 1 
EZ=TZ 
RETURN 

POKE4380 1 154 J P0KE439 1 , 1 33 ' P0KE4S82 > 1 42 • P0KE45S3 , 1 48 ' P0KE4384 , 1 46 s POKE4585 > 1 

DV*-T*<EZ> : I FLEN < DV* !> =0THENRETURN 
F0RT=1T0LEN<TIV*>-1 
IFMID*CDV*,T, 1>»" : 'THENNEXT 
FOR I -LEN < DV* > TOTSTEP- 1 
IFMID*<!DV*j I f 1 > = " "THEHNEXT 
DV*=MIP*<DV*,T, I-T+O- 
T»0: J»l 

F0RI*1T0LEN<BV*> 

IFMID*<DV*. I,2>- , "M ,, THENI-I+2' J*2 
IFMIDS<BV$, 1, 1>=CHR*<14>THENI=I+1 : J=2 
IFMID*<DV*. I>2> = M iir'THENI-I+2: J-l 
IFMID*CDV*. I, l)»CHR*a3)THENI*I+l :J-1 
T«T+J 
NEXT 

T*<EZ>»DV* 
F0RI*1T0<ZL-TV2 
T*<EZ>*" "+T*<EZ> 
NEXT 

IFEZ<TZTHENEZ«EZ+1 
RETURN 

I FTZ" 1 THENRETURN 

PR I NT " rWMEHRFRCHER RUSBRUCK *" -PRINT 
PRINT"WIEVIELE EXEMPLflRE SOLLEN OEDRUCKT UERBEN" 
INPUTT 

PRINT"XSOLL JEDER TEXT RUF EINE NEUE SEITE <J/N>?> "; 

OETBV* : IFBV*<>" J"flNDIIV*0"N M THEN1899 

F0RX-1T0T 

PRINT''^Ji^W!!ttri^^ n M X". EXEMPLAR" 

OOSUB910 

I FDV*« " J " THENOOSUB 1 250 : OOTO 1 930 

OOSUB1340 

NEXT 

RETURN 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



REM 
REM 
REM 
REM 



" B" 




Fl 


»■■* 




F2 






F3 






F4 


«ir 




F3 


ii y 1 




F6 


"II" 




F7 


ii 




F8 


ii gn 




CTRL+1 


II g|ll 




CTRL+2 


"fa" 




CTRL+3 






CTRL+4 


"«" 




CTRL+3 


l.||l. 




CTRL+6 


"3" 




CTRL+7 


,p n" 




CURSOR UP 


"M" 




CURSOR DOWN 


"H" 




CURSOR RIOHT 


"II" 




CURSOR LEFT 


i.-ji. 




CLR/HOME 






HOME 


"II" 




INSERT 


"II" 




DELETE 
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Sinclair-Computer als 
Verwandlungskiinstler 



Oft werden Zahlen nicht im Dezimalco- 
de, sondern im Hexadezimal- Oder Bi- 
narcode benotigt. Dieses Programm 
fur den ZX81 und den Spectrum rech- 
net die Zahlensysteme urn. 

Das Programm startet selbst und erwartet im Eingabe- 
Vorwahlteil die Angabe, ob Sie in Dual, Dezimal Oder Hexadezi- 
mal eingeben wollen. Nach dem Sprung in den entsprechen- 
den Eingabeteil und der Eingabe von Ihnen wandelt das Pro- 
gramm die Eingabe erst einmal in Dezimal-Zahlen und anschlie- 
Bend in Dual und Hexadezimal. 

Fehleingaben werden abgewiesen. Hex-Eingabe kann bei 
der Spectrum-Version sowohl in Grofi- als auch in Kleinbuch- 
staben erfolgen. 

Die Dual-Eingabe erfragt zuerst das High-Byte, dann das 
Law-Byte 

Wenn der Bildschirm mit 15 Zeilen gefullt ist, kann mit »Zc ei* 
ne Hardcopy gefertigt werden. 

Mit Enter wird der Schirm geloscht. 
Variablenliste: a, b, c, d, e, f, g, h, hi. h2, h3, h4, i, z, zz undaS (). 

Das Programm verwendet nur absolute Sprungadressen 
und kann somi t ohne Gefahr zum Beispiel mit Renumber umnu- 
meriert und in andere Programme integriert werden. 

(Manfred-D. Kotting) 



Zeile 



Funktion 



200 - 350 wandelt DEZ in DUAL 

400 - 480 wandelt DEZ in HEX 

500 - 680 wandelt HEX in DEZ 

700 - 860 wandelt DUAL in DEZ 

1 000 - 1 090 Eingabeteil Vorwahl 

1100-1150 DUAL-Eingabe 

1 200 - 1 230 HEX-Etngabe 

1 400 - 1 460 COPY- und CLEAR-Routine 



Voiwahi 



/ 



\ 



Programmablauf 



/ 




\ 




DUAL Input 




HEX Input 


| . 

DEC Input 




UHUANDLUNGSPROGSAMM 


DUAL 


-HEX -DEZ 


16-BIT DUAL 




HEX 




DEZ 


00000000 


iiimii 




00FF 




£55 


©0000000 


01111111 




007F 




127 


11111111 


muni 




FFFF 




65535 


01000000 


00000000 




4-000 




16384 


10000000 


00000000 




S000 




32768 


10101011 


11001101 




hBCD 




43931 


00110000 


00111001 




3039 




12345 


11010100 


00110001 




D431 




54321 


00000000 


10101010 




0Qftfl 




170 


00000000 


10111011 




00BB 




137 


10111011 


00000000 




BB00 




4-7872 


10101010 


00000000 




AAO0 




4-3520 


00000001 


01001101 




014D 




333 


00000011 


00001001 




0309 




777 


00000000 


01101111 




006F 




111 


w e i t e r M i 






Bildschirm-Ausgabe 



100 
110 

120 
130 
14-0 
150 
160 
170 
160 
190 

200 

210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 



GOTO 1000 
REM 



SfiUE 
REM 
GOTO 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



"DurH" 



1000 



ZX81-Usting zur 
Zahlenumwandlung 



UMUANDLUNGSPROGRAMM 



MANFRED -DIETER KOTTING 



= = = = = = DEZ — > DUAL = = = = = 

INPUT A 

IF A>65535 THEN GOTO 210 
LET B=A 
LET N=32768 
LET Z=0 

IP B/N>=1 THEN GOTO 290 

PRINT "0": 

GOTO 310 

PRINT " 1"; 

LET 6=B-N 

LET N=N/2 

LET Z=Z+1 

IF Z=8 THEN PRINT " "j 
IF N>*1 THEN GOTO 260 
PRINT " = 
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40© REM ====== DEZ-->HEX ====== 

41© LET B=fi 
42© LET H=4096 

430 PRINT CHR* (INT tB/H) + 2S) ; 

440 LET B=B- INT (B/H) *H 

4B0 LET H=H/16 

460 IF H>=a THEN GOTO 43© 

47© PRINT " = " ; R 

480 GOTO 1030 

500 REM = = = = = = HEX — >DEZ = = = = = = 

510 DIM h$ <4) 
520 LET R = 10 

530 LET B = Xl' ZX81 -Listing zur 

540 LET C = 12 Zahlenumwendlung 

550 LET D = 13 
560 LET E=14 
570 LET F = 15 
580 INPUT fi$ 
590 FOR G = l TO 4 

600 IF CODE R$(G)<28 THEN GOTO 
580 

610 IF CODE R$(G)>43 THEN GOTO 
580 

620 NEXT G 

630 LET H4=URL R$ (4) 

640 LET H3=URL R* (3) *16 

650 LET H2=URL fl$ (2) *256 

660 LET Hl=UflL R$(l>*4096 

670 LET fl=Hl+H2+H3+H4 

680 GOTO £30 

700 REM ====== DURL-->DEZ ===== 

710 DIM R$C3) 
720 DIM B$CS) 
730 INPUT R$ 
740 GOTO 1130 
750 INPUT B$ 
780 LET C$=fl$+B$ 
770 FOR N=l TO 16 

780 IF CODE C$(N»<28 OR CODE C$ 
(Nil >29 THEN GOTO 110© 
79© NEXT N 
80© LET fi=0 
810 LET Z=32768 
820 FOR N=l TO 16 
330 LET R=fi+URL C$(N)*Z 
84© LET Z=Z/2 
850 NEXT N 
860 GOTO 230 
900 STOP 

1000 PRINT AT 0,0.; " UMURNDLUNG5PR 
OGRRMM DURL -HEX -DEZ 



1010 LET ZZ=0 

1020 PRINT RT 3,0; •"16-BIT-DURL"; 
TAB 20; "HEX" .; TRB 27;"DEZ" 



1030 LET ZZ=ZZ+1 

1040 IF ZZ>=16 THEN GOTO 1400 

1050 PRINT RT 21,0; "EINGflBE IN 1 
) DURL 2) HEX 3) DEZ ?" 

1060 IF INKEY$ = ""1" THEN GOTO 110 



1070 IF INKEY$="2" THEN GOTO 120 
O 

1080 IF INKEV$="3" THEN GOTO 130 


1090 GOTO 1060 

1100 REM =====DURL~EIN5TIEG===== 

1110 PRINT RT 21,0; "DUAL ( 1 . BYTE 

) 

1120 GOTO 700 

1130 PRINT RT 21,0; "DURL (2. BYTE 

) 

1140 PRINT RT 3+ZZ,0 

1150 GOTO 750 

1200 REM == = = = =HEX-E IN5TIEG = = = = = 

1210 PRINT RT 21,0; " HEXR -DEZ IMRL 



1240 
1250 

1300 

1310 



PRINT RT 
GOTO 5O0 
REM ==== 
PRINT RT 



+ ZZ . O 



=DEZ-E INSTIEG ==== 
21,0; "DEZIMRL 



1340 PRINT RT 3+ZZ,0 

1350 GOTO 200 

1400 REM ======SCHIRM UOLL-==== 

1410 PRINT RT 21,0; "UEITER MIT 

""IB— 

1420 INPUT X$ 

1430 IF X$="Z" THEN COPY 

1440 IF X$="'Z" THEN GOTO 1420 

1450 CLS 

1460 GOTO 1000 

1500 REM ======= E N D E ====== 



100 REM UMURNDLUNGSPROGRRMM 

11© REM Manfred-Dieter Rot ting 

120 REM © 1983 BREMEN 

130 REM ********************** 

140 GO TO 1000 

150 5 RUE " DURL " LINE 160 

160 PRINT RT 9,6; BRIGHT 1; 

FLRSH 1; "STOP THE RECORDER " 

170 PRINT RT 15,12; BRIGHT 1; 

"ENTER " 

180 PRU3E 0; RUN 

19 REM ********************** 
200 REM ===== DEZ > DUAL ===== 
210 INPUT a 

220 IF a>65535 THEN GO TO 210 
Spectrum-Listing zu Zahlenumwandlung 



70 «g& 
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230 
24-0 
250 
260 
270 
230 
290 
30O 
310 
320 
330 
340 
350 

4-00 

4-10 
420 
425 
430 
435 
440 
450 
460 
470 
480 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 

530 
530 
600 

<g) > 
605 

$ ('3 J 
51© 

$ <g J 
620 
630 
640 
650 
660 
570 
630 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 



LET b=a 

LET n =32768 

LET Z=0 

IF b/TI>=l THEN GO TO 290 

PRINT "0"; 

GO TO 31© 

PRINT "1"; 

LET b=b-n 

LET n=n/2 

LET Z =2+1 

IF 2=8 THEN PRINT " "j 
IF n>=l THEN GO TO 260 
PRINT - = "; 

REM DEZ > HEX ====== 

LET b=3 

LET h=4096 

LET i =INT ( b/h +48) 

IF i >57 THEN LET i =i +7 

PRINT CHR$ (it ; 

LET b = b - INT ( b /h ) *h 

LET h=h/16 

IF h>=l THEN GO TO 425 
PRINT - = "J a 
GO TO 
REN 
DIM 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 



1030 
====== HEX 

5$ (4) 

a =10 
b = ll 
c =12 
d =13 
€=14 
f.aiS 



DEZ ====== 



INPUT a$ 
FOR 9=1 TO 
IF CODE 
102 THEN 
CODE 
THEN 



4 



IF 

<65 

IF 
<97 

NEXT 



a 4 (9 ) <48 OR CODE a$ 

GO TO 560 

a$ (9 J >57 AND CODE a 
GO TO 530 
CODE a$(g)>70 AND CODE a 
THEN GO TO 530 



h4=URL 
h3=UAL 
h2=UfiL 
hi=URL 
a =h l+h2+h3+h4 
TO 230 



a $ (4) 
a $ (3) *16 
3 $ (2:> *256 
a $ t i> *4096 



LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
GO 

REM ===== DURL > DEZ ====== 

DIM a $ (8) 
DIM b$(S) 
INPUT a$ 
GO TO 1130 
INPUT b$ 
LET C$=a*+b$ 
FOR n=l TO 16 



7S0 IF CODE C*(n)<4S OR CODE C$ 
(n) >49 THEN GO TO 1100 

790 NEXT n 

800 LET a=0 

810 LET Z =32763 

820 FOR n=l TO 16 

330 LET a=a+URL c$(n)*z 

840 LET Z =Z /2 

350 NEXT n 

360 GG TO 230 

900 REM 

1000 PRINT RT 0,0; "UMURNDLUNGSPR 

OGRflMM DUAL -HEX -DEZ 



1010 LET ZZ=0 

1020 PRINT RT 3.0: "16-BIT DURL"; 
TAB 20 ; "HEX" ; TRB 27; "DEZ" 
1030 LET ZZ=ZZ+1 

1040 IF ZZ>=16 THEN GO TO 1400 
1050 PRINT RT 21 .0; "Eingabe in 1 
) DURL 2) HEX 3) DEZ 7" 

1060 IF INKEY*="1" THEN GO TO 11 

00 

1070 IF INKEY$="2" THEN GO TO 12 

00 

1030 IF INKEY$="3" THEN GO TO 13 

00 

1090 GO TO 1060 

1100 REM ==== DURL-Einstieg ==== 
1110 PRINT RT 21 , O, "DURL ( 1 • BYTE 

) 

1120 GO TO 70© 

1130 PRINT RT 21 "DUAL (2.BVTE 

) 

1140 PRINT RT 3+ZZ.0 
1150 GO TO 750 

1200 REM ==== HEX-Einstieg ===== 
1210 PRINT AT 21 .0; "HEXR-DEZIMRL 

1220 PRINT RT 3+ZZ,0 

1230 GO TO 500 

1300 REM = = = = DEZ-Einstieg ===== 

1310 PRINT RT 21 ,0; "DEZIMRL 

1320 PRINT RT 3+ZZ,0 

1330 GO TO 200 

1400 REM ===== SCHIRM VOll ===== 

1410 PRINT RT 21,0;"W£iter ftlit S 

■SB 

1420 INPUT X* 

1430 IF X$="Z" THEN COPY 

1440 IF X$="Z" THEN GO TO 1420 

1450 CLS 

1460 GO TO 1000 

1500 REM ======= E N D E ======= 
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Variable 
Sprung- 
befehle fur 
den MZ 700 

Eine kleine Anderung im S-Basic- 
Interpreter ermoglicht eine wichtige 
Sprungroutina 

Diese kleine Routine ermoglicht die Ausfuhrung eines »GO- 
TO«-BefehIs in Abhangigkeit der Variable A. Besonders inter- 
essant ist der Befehl, wenn man sehr viele Zeilen ansprechen 
will und nicht den langen Befehl >ON A GOTO xxx, xxx, xxx* 
und so weiter eingeben will. Dieses Programm ist erheblich 
einfacher zu erstellen und sicherer als ein »0n A GOTO*- 
Befehl, der la/iger als eine Programmzeile ist. 

Die Zeilen 64000 bis 64090 werden beim Programmieren 
verwendet; die Zeile 65000 wird sowohl beim Programmieren 
als auch im sp&teren Programm benutzt. 

Die Zeilen 64600 bis 64750 dienen der Verdeutlichung und 
zum Test der neuen Befehla 

Der Wert der Variablen Adarfzwischen 1 und 65000 liegen; 
es muB aber die entsprechende Zeile im Programm vorhanden 
sein, genau wie beim normalen »GOTO«-BefehL Die Zeile 
65000 bendtigt folgende Angaben: ZZ=Adresse fur POKE- 
Befehle (siehe unten!), A=Zeilennummer der Zielzeile 

Nun zum Programmieren: Der »GOTO«- beziehungsweise 
»GOSUB«-Befehl wirdsoeingegeben: >..G0TO55 :GOSUB55 
zwischen »GOTO« und »55« darf kein Leerzeichen stehen, 
aber hinter »55« muB ein Leerzeichen stehen. Jetzt kann das 
Programm ab Zeile 64000 gestartet werden. 

Dabei sind folgende Angaben notwendig: 
Zeile = Eingabe der Zeilennummer mit >GOTO«- beziehungs- 
weise »GOSUB«-Befehl. 

A = Eingabe einer beliebigen Zeilennummer. Diese Zahl er- 
scheint dann im Listing anstelle der alten Zeilennummer. 

Startadresse - diese darf zwischen $6A00 ($8000 bei 
Disk-S-Basic (K&P)) und $FD00 liegen. 

Ist der »GOTO*-Befehl zum Beispiel in Zeile 10, so gibt man 
$6A00 ($8000) ein, liegt er weiter hinten, sollte die Start- 
adresse hoher liegen (dies spart Programmierzeit). Die »GO- 
TO«- Oder »GOSUB«-Eingaben gehen aus dem Programm her- 
vor. 

Nach kurzer Zeit erscheint: »ZEILE GEFUNDEN*. danach 
iZZ = $ xxxx * * READY * #«. Listet man die entsprechende 
Zeile, so muB dann dort der Wert von A erscheinen. Jetzt muB 
»ZZ=$xxxx* und »A=xxx« eingegeben werden. 

Fehlermeldungen: a) »ZEILE GEFUNDEN* erscheint nicht, 
es wurde eine falsche Zahl Oder falsche Startadresse eingege- 
ben. b) >ZEILE GEFUNDEN* erscheint, aber das Programm 
lauft noch langer als funf Sekunden weiter, dann wurde der Be- 
fehl falsch formatiert, denn ein *GOTO«-Befehl mit Leerzeichen 
zwischen »GOTO< und Zeilennummer wird nicht erkannt c) Es 
kann vorkommen, daB durch Zufall im Programm die gleichen 



64800 OJRSOR0,23:INPUT"2EILE ,; i?I =CURSOR0 
, 23 : INPUT" A=" ;A -'CURSORB, 23 : INPUT"ST 

ARTADRESSEC223 |: ;22 :CURSOR0, 23 : INPUT :: 9EF 
EHL? GQTO=0 G0SUB=1 CBB3' ;BB : IF22<0THEN 
22=22+1 6T4 

64001 2U=INTC2I/2563 :2U=2I-2U*256 

64002 IFCPEEK@C22-1 3=03*CPEEK@C223=2U3*C 
PEEK6C22+1 3=2U3THENCURSOR1 0,22 -'PRINT ;, 2EI 
lE GEFUNDEN ,! ;GOTO64005 

64003 22=22+1 :IF22=*FE00THENPRINT"NICHTG 
EFUNDEN" :ST0P 

64004 CURSOR0, 22 :PRINTHEX$C223 :&OTO64002 
"REM G0T04 

64005 IFCPEEK@C223=$80+BB3*CPEEKSC22+1 3 = 
$B3THENGOTO64008 

64006 22=22+1 • IF22=$FF00THENPRINT"NICHTG 
EFUNDEN" :ST0P 

64007 CURSOR0) 22 :PRINTHEX$C223 -GOTO 6400 
5 

64008 CURSOR0) 22 -PRINT" 22=. t' : ;HEX$C 
?23 ; *2U=INTCiV2563 :?.U=rV 2U*256 :P0KE@22+ 
2 , 2W : P0KE622+3 , ?.U : PR I NT " **READY** 

M :ST0P 
64596 REfl 

REP1 ****TESTPR0GRfW1*** 
REM ****TESTPROGRArin*** 

REn 

: INPUT"UOHIN" ;A :A=A*1 0+64650 :Cl-2 ' 
UERT" ;A:22=$837D:G0SU8 65000 :GOT05 
: INPUVUOHIN" 5 A :fi=A*1 0+64650 -C 1=1 ? 
PRINT"HERT" JA:?2=$83C5 :G0SUB 65000 :G0SUB 
54321 :REHHIER 

PRJNT M 200" :GOTO64750 
PRINT"210" :GOTO64750 
PRJNT"220 ,1 :GOTO64750 
PRINT"230" :GOTO64750 
PRINT"240 < ' :GOTO64750 
64700 PRINT"250" :&OTO64750 
64710 PRINT ,l 260 11 :6OTO64750 
64720 PRINT"270" :GOTO64750 
64730 PRINT"280 i: :GOTO64750 
64740 PRINT"290" =GOTO64750 
64750 IF CI=1THEN RETURN 
GOTO64600 

REn 

**UNTERPROGAnn CG0T0/G0SUBCA3 3** 

**unterpr0gfw1 c goto/gosub c a 3 3** 
rem 

2u=intca/2563 :2u=a-2u*256 :p0ke©22+ 

1 , $B :pOKE@22+2) <?W :P0KE622+3, 2U :P0KEfi22+4 
,$20 RETURN 



64597 
64598 
64599 
64600 
PRINT 
64610 



64650 
64660 
64670 
64680 
64690 



64760 
64996 
64997 
64998 
64999 
65000 



Listing fur "Variable Spmngbefehle« 
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Zeichen wie die der Zeilenkennung stehen. 1st das der fell, so 
muB die Zeilennummer gefindert werden. 

Achtung: Jede Verfinderung des Programms vor der Zeile 
mit »GOTOt beziehungsweise »GOSUB« bedingt einen neuen 
Wert far ZZ. Genauso eine Anderung in der >GOTOc-Zeila Will 
man zwei »GOSUB At-Befehle in einer Zeile verwenden, so 
wird einer der Befehle als *GOTOc-Befehl geschrieben. Sind 
dann for beide die Adressen (ZZ) eingegeben, so kann >GO- 
TO« mit »GOSUB« Oberschrieben werden. Dieses hat keinen 
EinfluB auf die Adressa (Heiko Rahn/hg) 

U-Boot-Jagd 

Dieses Spiel zeigt die graf ischen Mog- 
lichkeiten des Sharp PC-1251. 

Einzelheiten zum Speicheraufbau und der Zeichendarstel- 
lung auf dem Display finden Sie im Artikel »Ein Computer wird 
entbiatterttabSeite 74. 

Das Programm wird mit »RUN« gestartet Es erscheint ein U- 
Boot, das man mit den Tasten »1c und »3« nach links bezie- 
hungsweise nach rechts bewegen kann. Es gilt, einem Hai, der 
zufailig auf der Anzeige erscheint, auszuweichen. Gelingt dies 
nicht (Fehler), leuchten nacheinander die Statusanzeigen auf. 
Nach dem achten Fehler wird das Spiel abgebrochen und die 



erreichte Punktzahl angezeigt. 



(Martin Hagenauer/nt) 
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. G0Su3 *00i i50 ? 89 


id 




220:FOR 0=1 "0 100: *£XT 


60: a O<£ tt21-9i:8t*i:27ri 




Ql MZ : PRIfc" ";A V 


»a 




£ - ovsr»"j &3 


65s*0<<- 68261.127: *Q<Z 




*06:GOTO 468+10* 


d-::*-i8»8*i2»28i8: 




Aie:*! - POKE &F53Ci0i8i 


3 CK£ 602«i8>28>42>3 






,8 




^20: "2" 3 0.<£ &F£3Ct0»2t 


70:*» 8iZ*li3»8: 






G0Su3 *00 




?0<£ &r£3C.0.4: 


80:PQ<» 5X*68170»8pSi :5 






»:1i8:y=x»£=Z 




dfi0;»4'' P&<£ S=H3C»4.0i 


35:-=7+5 




RETOSN 


90: 3 O<£ 60160.0*3. 8» 0.8 




450: w 5" ?Q?<£ &r£3C»8»8: 


s ?'x<i 60224j6»0'0.9 






i0>0»8»0»&t0i0 




463: "6" ?0<£ ft e £3Cilt9i 


l3Qi CAl- 8.3390: <s* 




*£ T ufts 


Ifi<£YS 




470:"7- ?ClK£ &r£3Ci2.0: 


ii8:: : <s«=-: v _;~ x»x-i: 






x«e -£" x-; 




fiS0: v 8 v ?G<£ &-S3C.8.:: 


t28i£f -a" X«X*:: 






X/^S -.£" X*S 




Listing ».U-Boot-Jagd« 



Wieder- 
belebung fur 
geloschte 
Programme 

Mit diesem Utility fur den VC 20 ist 
es moglich, versehentlich geloschte 
Basic-Programme wieder in den Spei- 
cher zu bringen. Sozusagen ein 
Retter in hochster Not. 



pr4 6 . 

— < -4 3 * 



+ P -'<44j *256 



: C 



— I ==^ +3© TOA+4ST 
* < R— C T > >0 > : RJCS 



_ 2 '3 + E: 

< < I + 1 -> /C > : Pr828 £B . 



M 



1 



R — < 628 > 



23 > 
B = A 

I F"R < B > 
— < B > + R— < 

PC46 , INT< < B 
45, <£:+2> — IN 
> W256 



: R| F\ + 1 , F C Q 



R— <B + 1> >0 T 
B+l> * 2 ^ e : RJ 
2,13: ^ 



2 > /256 > 
< < B 2 > x- 



Die sechs Blocke des Utility »Unnew« 

Ein versehentliches »NEW€, ein voreiliges >SYS 64802c 
und schon ist das sch&nste Basic- Programm scheinbar f Qr alle 
Zeiten verloren, wenn man es nicht gerade auf einem DatentrS- 
ger gespeichert hat. Programm-Rettung ist aber mdglich: Mit 
dem Utility »Unnew«. Es besteht aus sechs Blocken, die im 
Direkt-Modus, also nicht als Programm, eingegeben werden. 
Der Wiedererwecker ist aber nur wirksam, wenn nach dem ver- 
sehentlichen LOschen keine Berechnungen mit dem Compu- 
ter ausgefuhrt wurden. »Unnew« Iftuft auf jedem VC 20, egal 
mit welcher Speichererweiterung. 

Die sechs Blocke des Utility mussen der Reihe nach sorgfai- 
tig at>getippt werden. Nach Eingabe eines Blockes — und nur 
dann _ j S t die »RETURN«-Taste zu bet&tigen. Die Basic- 
Befehle (wie zum Beispiel »PEEKc) sind abgekQrzt, weil die 
BI6cke 2 und 5 sonst mehr als vier Bildschirmzeilen einneh- 
men wQrden. Der Computer arbeitet den jeweiligen Block nach 
»RETURNt schnell ab, nur nach den Blocken 2 und 5 dauert es 
etnige Sekunden, da hier zwei Schleifen eingebaut sind. Nach- 
dem alle Blocke tippfehlerfrei eingegeben worden sind, kann 
das irrtOmlich geloschte Programm wieder ganz normal gestar- 
tet und gelistet werden. 

(Alexander Schone/hl) 



Ausgabe 9/Sep!ember 1984 



73 



Ein Taschen- 
computer wird 

entblattert 

Das Handbuch zum SharpTaschen- 
computer PC-1251 geht leider nicht 
auf Einzelheiten des Speicheraufbaus 
und der Befehlscodierung ein. Dem 
ratlosen Besitzer geben wir einige hilf- 
reiche Informationen. 

Um mit den Vorgangermodellen PC-1210, PC-1211 und 
PC-1212 softwarekompalibel zu bleiben, besitzt der Computer 
PC-1251 keine ASCII-Codierung, sondern eine erweiterte Co- 
dierung des Computers PC-1211 (Tabelle 1). 

Aus dieser Tabellle wird ersichtlich, daB im Anleitungsbuch 
einige wichtige Befehle und Funktionen vergessen wurden: 
•PEEK, POKE, CALL, ERROR, INSTAT, OUTSTAT, SETCOM 
(OFF), COM3, KEY (ON, OFF), ROM*. 

Die ersten drei Befehle dieser Liste ermoglichen ein Pro- 
grammieren in Maschinensprache, letztere funktionieren nur 
bei extern angeschlossenem Gerat. (Am Drucker CE-125 be- 
findet sich dazu eine 9-Pin-Steckerbuchse.) 
AuBerdem konnen die Befehlskombinationen 



»CSAVE M "Blockname"; Startadresse, Endadresse* und 

»CLOAD M ("Blocknamef; Startadresse)* 

zum Speichern und Laden von Maschinensprachenprograrn- 

men verwendet werden. 

Tabelle 2 zeigt den intemen Speicheraufbau des PC-1251 
und die Codierung der Zeichen auf dem Display. Wegen der 
unvollstandigen Codierung findet sich zum Beispiel ein Pro- 
gramm viermal im Speicher. An die Stelle der Adressen &EBxy 
kOnnen auch die Adressen SFExy treten. 

Das Display des PC-1251 hat eine unerwunschte Eigen- 
schaft. Im nomialen Programmlauf wird es ausgeschaltet, da 
die Adressen Hex (EBOO) bis Hex (EB04) beziehungsweise 
Hex (EB40) bis Hex (EB50) als Zwischenspeicher fur interne 
Rechnungen verwendet werden. 

Der Nachteil liegt auf der Hand: 

1 ) Da sich die Anzeige erst wieder bei einer Ein- Oder Ausgabe- 
anweisung (also auch »BEEP x*) einschaltet und dabei der 
Speicherinhalt geloscht wird, ist es nicht moglich. Grafik- 
Sonderzeichen darzustellen. 

2) Fblglich bleibt auch kein Text wahrend des Programmlaufs in 
der Anzeige erhaJten. 

Ein von mir zufallig entdecktes Maschinensprachenpro- 
gramm kann dem abhelfen: 
225, 20, 10, 121,118, 64 

Der Befehlscode 121 entspricht einem JUMP-Befehl, die 
Routine ab Adresse Hex (7640) ersetzt das fehlende RE- 
TURN. 

Das Programm ist flexibel, das heiflt es kann in jeder freien 
Stelle im RAM stehen. Um jedoch den Programmspeicher 
nicht unndtig einzuengen und um es vor Speicherbelegungen 
und Dimensionierungen zu schutzen, empfiehlt es sich, das 
Programm im Reservespeicher zu laden. (Durch den Code 
255 kann es folglich auch nicht irrtumlich uberschrieben wer- 
den.) 








1 


2 


3 


4 


5 


6 




8 


9 


A 


B 


c 


D 


E 


F 





ENTER 


» ' 


•v 


( 







SPC P 




■ • 


TO 


SIN 


RUN 


GRAD 


IF 


"Beep 


"Beep 4 ) 


1 


* * 


SPC 


"SPC 


» 


1 


A 


Q 




AND 


STEP 


COS 


NEW 


PRINT 


FOR 


"Beep 


"Beep 


2 








> 


2 


B 


R 




> = 


THEN 


TAN 


MEM 


INPUT 


LET 


•*wu 


"Beep 


3 


•c 


? 


*•? 


< 


3 


c 


S 




< — 


RANDOM 


ASN 


UST 


RADIAN 


REM 


"SPC 


"SPC 


4 


.p 




**! 




4 


D 


T 




<> 


■ ■ 


ACS 


CONT 


DEGREE 


END 


"Beep 


"Beep" 


5 


*E 


# 


**# 


+ 


5 


E 


U 




OR 


WAIT 


ATN 


DEBUG 


CLEAR 


NEXT 


"SPC 


••Beep 


6 


•m 


% 


*•% 




6 


F 


V 




NOT 


ERROR 


EXP 


CSAVE 


• • 


STOP 


"Beep 


"•Beep 


7 


"m 


¥ 




• 


7 


G 


w 




SOR 


** mm 


LN 


CU3AD 




GOTO 


"Beep 


"Beep 


8 


•SPC 


$ 


••$ 


/ 


8 


H 


x 




CHRS 


• » _^ 


LOG 


MERGE 


• • 


gosub 


"SPC 


••SPClj 


9 


*ll 


T 






9 


1 


Y 




COM3 


KEY 


INT 


TRON 


CALL 


CHAIN 




"•Beep 


A 




V 


"V 


• ' — ' 




J 


z 




INKEYS 


• • 


ABS 


TROFF 


DIM 


PAUSE 


"Beep 


""Beep 


B 






* ** ' 


**spcE 


K 






SIRS 


SETCOM 


SGN 


PASS 


DATA 


BEEP 


"Beep 


••SPC'-' 


C 










■ 


L 






LEFTS 




DEG 


LUSt 


ON 


AHEAD 


"Beep 


""Beep 


D 












M 






RIGHTS 




DMS 


PI 


OFF 


USING 


"Beep 


ASC 


E 


•o 







**! 




N 


n 




MID$ 


ROM 


RND 


OUTSTAT 


POKE 


RETURN 


"Beep 


VAL 


F 




& 


**& 


*•# 


SPC 





• • - 




» • 


LPRINT 


PEEK 


INSTAT 


READ 


RESTORE 


"Beep 


LEN 



Tabelle 1. Zeichen- und Befehlcode des Sharp PC-1251 



Dnxfcer Syntheteche CoOe 
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0000 
3FFF 

4000 
7FFF 

davon: 

412B 
43DF 

5A01 



7542 
7589 
75CE 
7AAB 
7B0E 

8000 
802F 



00000 
16383 

16384 
32767 

16683 
17375 

23041 



30018 
30089 
30158 
31403 
31502 

32768 
32815 



6030 

8031 
8DCF 



32816 

32817 
36303 



(ROM) Page 0-63/unbesetzt 



ROM Basic- Interpreter 



Uste der Basic-Befehle 



•RESET<- Routine (Qberschreibt den 
kompletten User-RAM-Speicher mlt 0) 

TAPE-Routlne : PRINT # A 
TAPE-Routlne : INPUT # A 

Ausgabe des PufferinhaJtes - END 
wartet auf BRK-Taste - RET 
LUST-Routine 

RAM-Reserveapetcher Codlerung: 

Tastencode-Belegung-Tastencode- 
Belegung ... 

Tastencode - Code des Buchstabens 
+ Hex(90) 
[-] : Hex (F4) 
[SPC] : Hex(F1) 

Trennbyte (255) aJs Zeichen for die 
ERROR-Meldung 

Baste-User-Programm Codierung; 

Zeilennummer-ProgrammWock-O (Enter) 
Zeilennummer (2 Byte): 

1 . Byte: Hunderterstelle + Hex (EO) 

2. Byte: Zehner- und Elnersteile hexa- 
dezimal 

Spetaher A(255) - A(27) 



C5D0 
C5D8 
C5E0 
C5E8 



C698 
C6A3 



50640 
50648 
50656 
50664 



50840 
50851 



D609 

EBOO 
EB3B 
EB3C 
EB3D 



55001 

60160 
60219 
60220 
60221 



Speicher Z($) 
Speicher Y($) 
Speicher X($) 
Speicher W(S ) 
1 8 Byte pro Speicher 



Speicher A($) 

Sy8tembyte (normal:61) 

durch POKE &C6A3. 64, wird Im Pro- 

grammlauf die SystemmekJung abge* 

schaltet (BREAK IN. ERROR, ...) 
-END 



PASS-Schutz (Byte >32: geschOtzt) 

DISPLAY Segmente 1*12 
(siehe Bild 1 ) 
Anzeigestatus (2 Byte) 



EB3E 
EB3F 



EB40 
EB7B 



60222 
60223 



60224 I 
60283 I 





EB3C 


EB3D 


1 . Bit: 


DEG 


BUSY 


2. Brt: 


P 


SHIFT 


3. Brt: 


G 


RAD 


4. Brt 


DE 


E 




MODE 




1.6rt 


2. Bit 


3. Bit 


PRO 


RUN 


RSV 



Diese Adresse beinhaltet den Code 
des zuletzt mit DEF auf geruf enen 
Labels 

DISPLAY-Segmente 24 -13 
umgekehrt codtert; (siehe Bild 2) 



Tabelle 2. Interner Speicheraufbau 




2. 



12. Segment 



o «- 

CO <D 



O O 
CD tO 



TO ^ 
CD © 



O O 
CP <P 



tfl (O K <D CO 

§ § 5 5 5 

o o o o o 

■CD cD CD CD CD 



0001 110 = 8 + 16 + 32 =56 
0010001 = 4 + 84 - 68 

0010001 - 4 + 64 ■ 68 

0011110 - 4 + 8 + 16 + 32 - 60 
0000000 = 64 =64 



Bild 1. Zeichencodierung des Displays: Segmente 1 bis 12 
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Nach dem Aufruf mit >CALL 
(Startadresse des Pro- 
gramms)c wird der Display- 
pufferinhalt unverandert an- 
gezeigt. Der Computer wartet 
nun, bis eine Taste gedruckt 
wird, (auch die Tasten: EN- 
TER, CL, >, <, I, l)undfahrt 
unmittelbar danach mit dem 
Programm fort, ohne jedoch 
den Anzeigeninhalt zu 16- 
schen. Das Spielprogramm 
»U-Boot-Jagd« zeigt die neu- 
en Moglichkeiten (Listing und 
Beschreibung auf Seite 73). 

Diese Angaben sollten ge- 
nugen, um den Leser zu eige- 
nen Entdeckungen anzure- 
gen. (Martin Hagenauer/nt) 
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0010001 


= 64 + 4 




- 68 



0001001 - 64 + 8 = 72 

0011111 = 64 + 32 + 16 + 12 - 124 



O010010 » 32 + 4 
0010001 =64 + 4 



- 36 

- 68 




Bild 2. 
Zeichencodierung; 
Segments 13 bis 24 



Selbstimporte 

aus dem 
EG-Bereich 

Beim Durchblattern von europaischen, 
zumeist britischen Fachzeitschriften 
kommt einem hin und wieder der Ge- 
danke: »Schade, daft es das bei uns 
nicht gibt«. 

Warum bestellen Sie nicht einfach im Ausland? 

1. Weil Sie genauere Angaben uber die angebotene Ware ha- 
ben wollen? 

2. Weil Sie vielleicht nicht korrekt Englisch kbnnen? 

3. Weil Sie nicht wissen, wie der Zoll funktioniert? 

4. Weil Sie nicht wissen, wie die Bezahlung abgewickelt wird? 
Fur »Kleinkram« bis zu 290 Mark Warenwert gilt folgendes: 

1. Schicken Sie dem engltschsprachigen Anbieter eine Post- 

karte mit folgendem Text 

Dear Sirs, 

I'm interested in »XXXXX«. 

Please send me your offer with detailed information, exportpri- 
ce incl. P/P, and delivery date 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 

Diese Kurzform der Anfrage lautet in deutsch: 
Sehr geehrte Herren, 

ich interessiere mich fur den Artikel »XXXXX< Bitte schicken 
Sie mir Ihr Angebot mit genauen Information en, dem Export- 
preis inklusive Porto/Verpackung, Zoll und Ueferzeit. 

Unterschrift 

Wenn Sie start »XXXXX« den gewunschten Gegenstand ein- 
setzen, ist die erste Hiirde genommen. Das richtige Porto fur 
diese Karte sagt Ihnen die ft>st. 

Nach 5 bis 15 Tagen sollte Ihnen die Antwort vorliegen. 
3. Auf den in fremder Wahrung, bei meinem Beispiel in engl. 



Pfund (£). genannten Preis miissen Sie nach Umrechnung 
zum Tageskurs noch 5 Prozent Einfuhrzoll hinzurechnen (gilt 
bis max. 290 Mark Warenwert und nicht fiir Handel/Gewerbe). 
Beispiel: 

Preis inklusive PortoA/erpackung 47.50 £ 

Kurs 1:4 (47,5 x 4) 190,00 Mark 

Dazu 5 Prozent Zoll (9,50 Mark) 199,50 Mark 

Wenn das Ihren Preisvorstellungen entspricht Oder deutsche 
Anbieter teurer sind, bestellen Sie mit folgendem Brief: 
Order 

Please send me »Stuckzahlc >Artike)« 
Exportprice 45,00 £ 

P/P. 2.50 £ 

Total 47,50 £ 

I enclose an euro cheque 47,50 £ 

Youfs faithfully. 

4. Fullen Sie einen Euroscheck Ober 47,50 £ (nicht in Mark) 
aus und legen Sie diesen dem Brief bei. Es geht naturlich auch 
mit einem normalen Scheck. Euroschecks werden jedoch be- 
vorzugt. Die 300-Mark-Grenze brauchen Sie nicht unbedingt 
zu beachten, rechtlich handelt es sich ohnehin in diesem Fall 
um keinen echten Euroscheck. Die Ware wird erst nach erfoig- 
ter Abbuchung von Ihrem Konto versandt. 

Ob Sie den Brief nun als Standardbrief oder als Einschreib- 
brief auf den R>stweg bringen, liegt an Ihrer RisikobereitschafL 
Opfern Sie lieber 2 Mark mehr an Porto und erkaufen Sie damit 
die Sicherheit, da8 der Scheck den richtigen Empfanger er- 
reicht. 

Trifft die Ware dann an Ihrem Heimatort ein, erhalten Sie von 
der Post eine Benachrichtigungskarte Damit gehen Sie zu 
dem zustandigen Zollamt, zahlen die Einfuhrsteuer-Pauschale 
(nicht bei der Wertangabe mogeln — der ZoHbeamte packt mit 
Ihnen die Ware aus und uberprufl Rechnung/Ueferschein) und 
erhalten Ihre Sendung ausgehandigt. Oder Sie beauftragen mit 
der Benachrichtigungskarte die Bundespost. f Or Sie die Abfer- 
tigung zu ubemehmen. Dies dauert dann halt ein paar Tage lan- 
ger — aber wer will schon warten. 

Alles War? Wie? Punkt 2 habe ich vergessen??? Den kdnnen 
wir auch ruhig vergessen. Das englischsprachige Angebot war 
ja auch (mit Hilfe des W6rterbuches oder eines Freundes) zu 
verstehen. (Manfred-D. Kotting) 
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GRAFIK-LISTIN 



Screen Design 



Programme fur die automatische Zei- 
chendefinition beim Tl 99 gibt es viela 
»Screen Design« kann jedoch viel 
mehr. Bendtigt wird ein Tl 99/4A, das 
Extended-Basic-Modul und ein Disket- 
tenlaufwerk. 



Das endlose Eintippen von Char-Strings gehort der Vergan- 
genheit an. Zeichendetinition und Bildauf bau Ihrer Programme 
mussen Sie nicht mehr selbst eingeben, sondem kdnnen die- 
se zeitaufwendige Arbeit dem Computer iiberlassen. Er be- 
rechnet aus den von Ihnen kreierten Bildern eine Merge-Datei, 
die Sie problemlos in Ihr Programm einbinden konnen. 

Die Bedienung von »Screen Design« ist auSerst einfach, da 
alle Optionen per Menii ausgewahlt werden. Nach der Wahl 
der Bildschirmfarbe und der Angabe, ob Sie in den oberen oder 
den unteren zwei Dritteln des Bildschirms zeichnen wollen, er- 
scheintdas Hauptmenu. Es hat folgende Optionen: 

1 = ASCII — Der Cursor zum Zeichnen wird in das eingegebe- 
ne Zeichen umgewandelt. 

2 = CHAR — Mittels der Pfeiltasten (E,S,D,X) wird ein Rahmen 
auf das gewunschte Zeichen gesteuert und durch Drucken 
der Taste »ENTER« ubernommen. 

3 = CHAR Zeichnen — Auf einer 8 x 8-Matrix konnen Sie ein 
neues Zeichen definieren. Mit den Pfeiltasten (E,S,D,X) wird 
der Cursor bewegt, mit einer beliebigen Taste setzen Sie ein en 
Punkt, mit der Taste »0« wird ein Punkt geloscht und mit der Ta- 
ste »1« beenden Sie die Definition. 

4 = FARBE — Der Befehl »CALL COLOR« erscheint auf dem 
Bildschirm. Durch die Eingabe des Zeichensatzes und der 
Vorder- und Hintergrundfarbe andern Sie die Farben der von 
Ihnen gewahlten Zeichen, 

5 = BILD wechseln — Sie konnen wahlen, ob Sie im oberen 
oder unteren Bildschirmbereich zeichnen wollen. 

6 = BILD sehen — Das Hauptmen u verschwindet und Sie kon- 
nen das gesamte Bild betrachten. Auf Tastendruck gelangen 
Sie wieder zum Hauptbild. 

7 = BILD ablegen — Das Bild wird unter dem Namen 
»SCREENs auf Diskette als Merge-Programm abgelegt. 

8 = HELP — Die Helpzeile halt Sie standig in bezug auf Cur- 
sorzeichencode, Vorder- und Hintergrundfarbe auf dem lau- 
fenden. Wenn Sie die Taste »8« drucken, konnen Sie mit den 
Pfeiltasten (E,X) in den Zeichencodes blattern. Bei Betatigung 
der Taste »ENTER« wird der Cursor durch das momentan an- 
gezeigte Zeichen ersetzt. 

(Jurgen Wrede/ Wolf gang Czerny) 




Listing fur schnelle Zeichendetinition ..Screen-Design « 

300 ! SCREEN-DESIGN + 

310 ! I 
320 ! WITH BASIC- -GENERATOR I 
330 ! JUERGEN WREDE I 

340 ! PRODUCED MAI 1984 I 

350 ! ■ + 

360 DIM BC24,2S) ,A(8,B) ,CV (1 
45 ,CH(14) ,G*C6> ,ZEI$ (143) 
370 CALL CHAR (42, " " ,43,RPT*( 

"F",16) ,47, "FFB18181818181FF 

") 

380 NEU*="++/" :: CALL CHARP 
AT(43,ZEI*(43> ,42,ZEI*(42) ,4 
7,ZEI$(47) ) 

390 SPRUN6=0 : : CHAR=96 : : R 
R=33 : : HEXi-="0123456789ABCD 
EF" 

400 ON WARNING NEXT :: CALL 
TITEL 

410 ! calar-feld 

420 CALL COLOR (2,2, 16) i : FOR 

1=1 TO 14 :: CV ( I ) =2 :: CHC 
I)=l NEXT I CH(2)=16 

430 ! bildfeld 

440 FOR Z=l TO 24 Si FOR S=l 

TO 28 :: B(Z,S)=32 :: NEXT 
S : : NEXT Z 
450 ! 

460 DATA =ASKII UEBERNEHMEN, 
=CHAR UEBERNEHMEN , =CHAR ZE 
ICHNEN , =FARBE SETZEN, =BILD 
WECHSELN, =B I LD SEHEN, =BILD 

ABLEGEN 
470 DATA =HELP ,BITTE WARTEN 
450 FOR 1=1 TO 9 :: READ Q$ ( 
I):: NEXT I 

490 ACCEPT AT (10, 25) BEEP SIZ 
E (-2) VALIDATE (DIGIT) : SCR 
500 IF SCR<3 OR SCR>15 THEN 
490 ELSE CALL SCREEN (SCR) 
510 ACCEPT AT (12,25) BEEP SIZ 
E ( - 1 ) VAL I DATE ( " OU " > : WAHL$ 
520 IF WAHL$="0" THEN Z 1=1 : 
: Z2=16 Z5=17 ELSE Zl=9 : 
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Listing fur schnelle Zeichendefinition »Screei>Oesign« 
(Fortsetzung) 

s Z2=24 : : Z5=l 
530 CALL CLEAR : : BOSUB 860 
! maske 

540 IF SPRUNGO0 THEN BOSUB 
940 ELSE SPRUN6=1 

550 ! + + 

560 ! ! HAUPTPRGGRAMM ! 
570 ! ! zei chnen+menue 1 

580 ! + + 

590 FOR Z=Z1 TO 12 :: FOR S= 
1 TO 28 

600 CALL HCHAR (Z,S+2, CHAR) 
610 CALL TIC(CHAR,Z,S,K) 
620 IF K=83 OR K=68 OR K=69 
OR K=B8 THEN GOSUB 790 : : GO 
TO 600 

630 IF K=48 THEN B(Z,S>=32 
640 IF K=49 THEN GOSUB 890 : 
: GOTO 600 

650 IF K=50 THEN BOSUB 1330 
: : GOSUB 860 : : GOTO 600 

660 IF K=51 THEN GOSUB 970 : 
: GOTO 600 

670 IF K=52 THEN GOSUB 1220 
: : GOTO 600 

6S0 IF K=53 THEN GOSUB 923 : 
: GOTO 520 

693 IF K=54 THEN Zl = i Z2= 
24 GOSUB 940 :: CALL GET ( 
K)ss CALL TITEL :: GOTO 493 
700 IF K=55 THEN 1440 
710 IF K=56 THEN GOSUB 1233 
: : GOTO 600 

720 IF K=13 THEN B(Z,S)=CHAR 

: : CALL HCHAR ( Z , S+2 , CHAR ) 
730 CALL HCHAR ( Z , S+2 ,B<2,S) ) 
740 NEXT S ; : NEXT Z : : GOTO 
590 

753 !+ + 

760 ! ! ENDE HAUPTPRCBRAMM ! 

770 ! * * 

7S0 I — u. prcgr . cursor 

790 CALL HCHAR(Z,S+2,3<Z,S> ) 
833 CN PGS ( "SDXE" , CHR* (K5 , 1 ) 
GOTO 813,320,833,840 



GS 




81 S S=3-l IF SO0 THEN RE 

TURN ELSE 5=28 :s RETURN 
820 5=S+1 s: IF S<>29 THEN R 
ETURN ELSE 8=1 : : RETURN 
830 Z=Z + 1 i : IF ZOZ2rS THEN 

RETURN ELSE Z=Z1 :: RETURN 
843 Z=Z-1 :: IF ZOZ1-1 THEN 

RETURN ELSE 2=Z2 : s REV ixN 

850 I saske anzeigert 

863 K=S : : FOR I --"5 TO Z5+7 

K=K+1 r - CALL HCHAR(I,11, 
K+48) : i CA' .L HCHAR C I , 3 , 42 , 3) 
: i ~- 1 SPLAY ATCI, i0>sG#CK) s s 
v-IEXT I 

873 C ALL FARE ANZ SCV( > , CH ( > ,C 
HAR, Z5> s s RETURN 

383 ! ask i i — hoi en 

S9E DISFLAY AT <Z5, IS) : "WELCH 
ES ZEICHE! ?" s : ACCEPT ATCZ 
5,27) BEEP SIZE (1 ): CHAR* : : I 
F*CHARS-=*' " THEN 893 
70S CHAR=ASC (CHAR*) : : DISPLA 
Y AT (Z5,10") :Q*(1} : : CALL FAR 
BAN Z ( CM O , CH ( ) , CHAR , Z5 ) : : RE 
TURN 

913 ! bi I d wechsel 

920 SPRUNG- 1 : : IF WAHL*="0" 

THEN WAHL*="U" ;: RETURN EL 
SE WAHL*="0" : : RETURN 
933 ! — bilti zei gen — 
943 FOR Z=Z 1 TO Z2 : : FOR S= 
1 TO 23 : : CALL HCHAR (Z t 3+2, 
B«Z,S>>ss NEXT S :: NEXT Z 
950 SPRUNG=1 : ; FOR 1=143 TO 

110 STEP -IE CALL SOUND ( 

103,1,5,1+1,5):: NEXT I !! R 
ETURN 

960 ! — char neu erstelien — 
970 DISPLAY AT CZ5+2, 9> : "FELD 
L0E3CHEN ? JN" :: CALL PAUS 
E (100) : : CALL GET (K) : : IF K= 
78 OR K=110 THEN 990 
980 1=0 :: FOR K=Z5 TO Z5+7 
s: £=1+1 :: A ( I , 1 ) , A ( I ,2) , A < 
I ,3) ,A(I,4) ,A(I,5) ,A(I,6) ,A( 
1,7) , A ' 1 , 3 ) =0 :: CALL HCHAR < 
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K, 3, 42,8) : : NEXT K 

990 DISPLAY AT(Z5+2,9) : "1=EN 

DE 0=LOESCHEN" 

1000 FOR ZE=Z5 TO Z5+7 :: FQ 
R SF-1 TO a 

1010 ZEI=ZE :: IF ZEI>8 THEN 

ZEI-ZEI-16 
102S CALL TIC(30,ZE,SP,K) 
1030 IF K=83 OR K=68 OR K=69 

OR K=S8 THEN GOSUB 1080 
GOTO 1010 

1340 IF K=49 THEN CALL. HCHAR 
(ZE,SP+2,42+A(Z£I,SP) ) : : GOT 
D 1140 

1050 IF K>43 THEft K=0 ELSE K 

-I 

1360 ACZEI,SP)=fc: CALL HCH 
AR<ZE,SP+2,424K) s : NEXT SP : 
: NEXT ZE : ; SOTO 1300 

1073 1 u. progr . cursor 

20SB CALL HCHAR(ZE,2+SF',42+A 
( ZEI , SP) } i : ON POS ( "SDXE" , CH 
R* CK ) , 1 /GOTO 1090, 1 100, 1 1 10, 
1 120 

mm SP-SP-1 IF SPO0 THE 

N RETURN ELSE 3P=3 : : RETURN 
1100 SP=SP+1 : s IF SP<>9 THE 
N RETURN ELSE 8P-1 : : RETURN 
1110 ZE=ZE+1 IF ZEOZ5+-8 

THEN RETURN ELSE ZE-Z5 : : EE 
TURN? 

1120 ZE=ZE-1 IF ZEOZ5-1 

THEN RETURN ELSE ZE=Z5+7 : : 
RETURN 

1130 i ausr echnen 

1140 M*=«" :: FOR R=l TO 8 : 
: RE-ACR,5)*8+A(R,6/*4+A(R,7 
) *2+A(R,8>+l L I =A (R , 1 5 m* 

A (R , 2) *4+A<R , 3) *2+A ( R , 4 > + 1 
1 150 M*«M*feSEB$ (HEX* , L I , 1 ) &S 
E3*(HEX$,RE,1> : : NEXT R 
1160 DISPLAY AT < 2 5 +2 , 9 } ; " Z 
EICHENKODE ?"&STR* (CHAR+l ) : : 
ACCEPT AT < Z5-K2 ,24) SIZE<-35 V 
AL I DATE (DIBIT) :X1 
1170 IF (Xi<33 OR X1>143)0R< 



NOT < X 1 >47 OR X 1 < 40 > ) THEN 1 1 6 


1180 IF ZEI*(X1)-"" THEN NEU 
*=NEU*&CHR* (XI) 

1190 ZEI* (XI) —t-\S- :: CALL CHA 
R ( X I , M$> s s CHAR=X1 DISPLA 
Y AT ( Z5+2 ,9) s "3" &@# i 3 ) 
1200 CALL FARBANZ <CV( ) ,CH O , 
CHAR , Z5) : ; RETURN 

1210 I color aer.dern 

1220 DISPLAY AT C Z5+3, 9) : "CAL 

L COLOR ( , , ) " 

1230 FOR 1=1 TO 3 :: ACCEPT 



AT ( 



Z5+3 



, 17+ C 1*3) ) VALIDATE (DI 



GIT) SIZE (2) sZVH(I) : : NEXT I 
1240 IF ZVH ( 1 ) =2 OR ZVH ( 1 ) >1 
4 OR ZVHC2)>i6 OR ZVH(3)>16 
THEN 1220 

1250 CALL COLOR CZVH<1) ,ZVH(2 
) , ZVH (3) > s ! CV (ZVH < 1 ) ) =ZVH (2 
):: CHCZVH(l) )=ZVH(3) 
1260 DISPLAY AT(Z5+3,9) . "4"?-: 
0* ( 4 ) : : CALL FARbANZ CCV C ) , CH 
( ) , CHAR ,Z5) - : RETURN 

1270 ! help 

12S0 RR=CHAR : : CALL FARBANZ 
(CVO ,CHO ,RR,Z5) : : GOTO 131 



1290 CALL GET ( K) : : IF K=13 T 
HEN CHAR=RR ; : CALL FARBANZ ( 
CV < ) , CH ( ) . RR , Z5 ) : : RETURN 
1300 IF K=69 AND RR<143 THEN 
RR^RR+l ELSE IF K=S8 AND RR 
>33 THEN RR=RR-i 
1310 DISPLAY ATCZ5+7, 16) :C-r: 
*(RR>;RR :: GOTO 1290 

1320 ! -char was ilen 

1330 CALL SP U TE<#1 ,47,2, (Z5 
)*S,i20) FDR I=Z5 TO Z5+7 
: : DISPLAY AT ( I , 1 ) : : NEXT I 
: DISPLAY AT ( Z5+ 1,1): NEU* 
1340 CALL MOTION <#i ,0,0) £ : C 
ALL GE f > K ) : : ON i-POS ( "SDXE" 
fcCHB* (13), CHP* ( K ) ,15 GOTO 134 
E,135£, 1363, 1370, 1380, 1400 
1350 XI =-4 Yl-3 :: GOTO 1 
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fur 



:?0 



(SchluB) 



GOTO 13 



Yl 



GOTO 1 



1362 XI =4 : 
?E 

1373 Xt=3 : 
393 

1 3S3 X 1 =0 : : Y 1 ==4 
1390 CALL MOTION (#1 ,-10*Yi , 1 
0*X1> : : SOTO 134E 
1*130 CALL PCSITI0N<#'i,X2 t Y2) 
X2=IMT (X2/8+. 5> +1 : I Y2=I 
NT(Y2/3+.5) +1 

141S IF X2<1 OR X2>24 OR Y2< 
t OR Y2>32 THEN 1340 ELSE OA 
LL GCHAR(X2,Y2,ZY> 
1420 IF ZY-32 THEN' CALL SOUN 
D( 133, 1 13,0) : : GOTO 1340 ELS 
E CHAR=ZY : : CALL DEL SPRITE ( 
#i>5 : RETURN 

1430 ! — bssi'-Qsnerator 

i 440 open HI : " D3K 1 . SCREEN :I , D 
I SPLAY , SEQUENT I AL , OUTPUT , VA 
R I ABLE 163 

1450 F,NR=3 : : GOSUB 1633 : ; 

PRINT T AB C 3 ) ; Q* ( 9 > : : C C* =CH 
R$ (157) &CHR* (233) 
1460 Z*=Z*&ZI*ScCC*S.CHR* (5>&" 
CLEAR "&CHR* ( 1 30) &CC*&CHR$'<6) 
fk " SCREEN " ?<CHR* t. 183) ScCHR#C208 
> &CHR* C LEN ( STRt- < SCR ) ) ) 2:3TR* £ 
3CR>S'CH.R$:<1S2) 

1473 GO SUB 1733 : : G0SU3 163 

1480 Zf-=Zf-3*Z I *&CC*&CHR$ < 5 ) & " 
COLOR " StCHR* (133;:: Z I * = " " 
1490 F-F+i :: Z I $-=Z I $-%<CViR t ( 2 

33 > StCHR* C LEN C STR* ( F J ) ) &STRS t 
F)&CHR*U79> 

1 500 Z 1 1-1 1 *&CHR* (200 ) SiCHR* ( 
LEN (STR$ CCV (F) ) ) ) &STR* (CV (F) 
) &CHR* < 179) &CHR$ ( 233) &CHR* (L 
EN (STR* CCHCF) ) ) ) &STR* (CH (F) ) 
1510 IF F<>3 AND F<>14 THEN 
ZI*=ZI*&CHR* ( 179) : : GOTO 149 
ELBE ZI*=ZI*iUCHR*(182> 
1520 Z*=Z*&ZI* :: GOSUB 1700 
1530 IF F<>14 THEN GOSUB 163 



© : ! GOTO 1433 

1540 GOSUB 1720 : : FOR 1=1 T 
6:: GOSUB 1630 :: Z*=ZI*& 
N A*"&CHR* (183) &CHR* (200 ) &CHR 
*C1> &STR* ( I > SiCHRf- ( 1 32 ) &CHR* < 
193) &:CHR*(i99) 

1553 Z*=Z*-&CHR$ (LEN (Bf- < I ) > ) 3? 
6* < I > : : BOSUB 1700 : : NEXT I 
F=3 

1563 CC*=CHR*(157)&CHR* (230) 
S-:CHR* <4)8e" CHAR &CHR* (183):: 
BOSUB 1630 : : Z*=ZI*&CC# 
1573 FOR 1=33 TO 143 :: IF L 
ENCZEISd ) )=0 THEN 1610 ELSE 
F=F+1 

1530 Z*«Z*&rCHR* (200) &CHR* (LE 
N (STR* £ £3 ) 3 &STR# ( I 5 S-:CHR*- ( 179 
) &CHR* (199) 3<CHR* C 16) SeZEI* i I 5 
1590 IF 1=143 OR F=LEN (NEU£) 
THEN Z*=Z*S«CHR*Ci62> : : GOSUB 

1-700 : ; GGTO 1623 
J.6S0 IF F/5=INT ( fr/ 5) THEN Z-?-= 
Z*SjCHR*:<182) t : GOSUB 1700 : : 

GOSUB 1-633 :: Z*=ZI*&CC* EL 
SE Z*«Z«tCHR*(179) 
1610 NEXT I 

1620 GOSUB 1682 : s Z* B ZI*&CH 
R* (154) 2iCHR$ (32) & DISPLAY AT 
(1,1) :A*(1> ;A*C2) ;A$C3) ;A$(4 
) % A* < 5 ) ; A* < 6 ) " : : BOSUB 1 703 
1633 GOSUB 1630 : : Z*=ZI*&CH 
R* ( 1 34) &CHR* C201 ) &ZI* : : GOS 
UB 170S 

1643 ! close 

1653 Z*=CHR* (255) ^CHR* (255) : 
: PRINT #1:Z* :: CLOSE #1 :: 

CALL CLEAR 
1660 PRINT "MIT MERGE DSK1.S 
CREEN LADEN" : : " ZEILENNUMMER 
N : 1 0- " &STR* < NR ) ; : ST DP 

1673 ! zei i ennummer 

1683 ZI$,Z*=" !! :: NR-NR+13 : 
s Z I *=CHR* ( I NT f. NR / 256 ) ) &CHR* 
(NR-256*INT (NR/256) ) : : RETUR 
N 

1690 ! — zeile schl lessen 

1 7E3 Z $- = Zi- &CHR* (0> s : PRINT # 
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1 : Z* : : RETURN 

1710 ! — bild in 6 strings — 

1720 6*(1) ,G$<2) , 8* ( 3 3 f G*<4) 

,e*<5) 9 m (6)= M " 

1730 FOR E-i TO 24 :: X=INTC 

(Z+3)/4):: FOR 5=1 TO 2B *.s 

G*<X)=G*<X) &CHR* <3<Z,S) > : : N 

EXT-S :: NEXT Z RETURN 

1740 ! 
1750 ! 

1760 ! 

1770 ! 

1780 ! 

1790 ! 

1S00 SUB GET (K) 

1310 CALL KEY (0,K,S) : : IF S= 
THEN 1810 
1820 SUBEND 

1B3E SUB TIC (CHAR, Z,S,K) 
1840 CALL HCHAR (Z ,5+2,32) : : 
G05UB 1B5E :: CALL HCHAR CZ, 5 
+2,CHAR):: GOSUE 1850 :: GOT 
□ 1840 

1850 FOR 1=1 TO 10 CALL K 



EY <0,K,ST) : : IF STO0 THEN S 
UBEXIT 

1863 NEXT I :: RETURN 
1B70 SUBEND 
1880 SUB TITEL 

1890 DISPLAY AT (1,8) ERASE AL 
L:RPT$ ("*" , 13) : TAB (7) ; "*";TA 
B(21) ; "*":TAB<6> ; "* SCREEN D 
ESIGN *":TAB(7) ; "*";TABC21> ; 
"*": TAB ( 8 > ; RPT* ( " * ! ' , 1 3 ) 
1903 DISPLAY AT (10,2) : "BILDS 
CHIRMFARBE ? 3>15 4 5 ': : ! * QBE 
N ODER UNTEN ? U" 
1910 SUBEND 

1 920 SUB FARE AN Z < C V ( 5 , CH ( ) , X 
,Z) : : P=INT(X/8)-3 ! F-ZEICH 
ENSATZ 

1930 DISPLAY AT(Z+7,16) : CHR* 
(X) ; X 

1940 DISPLAY AT (Z+7,22) : "V H & 
STR*<CV(P> )&" H"&STR$<CH(P> ) 
: : SUBEND 

1950 SUB PAUSE t'X) s : FOR 1 = 1 
TO X : : NEXT I : : SUBEND 



1 ! DIESES PROGRAMM WURDE AB ZEILE IB VOM PRQGRAMM >SCREEN DESIGN; GENERIERT 
10 CALL CLEAR :: CALL SCREEN (4> 

20 CALL COLOR (I, 2,1 ,2 , 2, 16,3,2, 1 ,4,2 , 1 ,5 ,2 , 1 ,6, 2, 1 ,7 ,2, 1 , B,2, 1 > 
30 CALL C0L0R{9, 13, 1,10, 7, 1,11, 15, 1,12, 11, 1,13, 2, 1,14, 2,1) 

40 A*(l>=" qr qs 

x qpps qpps qpppps 

50 A*C2>=" qs qpppps qpppppps qppppppppps qpppppppps qpppppppppppsq 

pppppppppps ppppppppppppppppppppppppps 
60 A*C3>=" 

•I 

70 A*C4>=" jkl ih j 

kl b ih 

80 A* (5)=" gd b edb b gd 

gd ab edb 

90 A*(6)="a 'aedb 'a agda a % f 'ff ' fb'f fc ffb f* 'f f f 'aa' aacaa'aaa 
ca ' aaa ' aa " aaaa ' f * * f * * ' * 4 : * *f ■* C* * f M * "f * *f ' * f " " 

100 CALL CHAR (42, "0000000000000000 " , 43 , " FFFFFFFFFFFFFFFF" ,47, , 'FF8lalBlB181BlFF ,, , 
96, "0181818^1212828" ,97, "0000404242525210") 

110 CALL CHAR (98, "E0E0E0E0E0E0E0E0" ,99 , "E0E0E0E8E8EAEAEA" , 100 , " 00F0FBF87C3C3E1F" 
,101," 0003070F 1E1C1 C38 " , 1 02 , "00000000000 42424 " ) 

120 CALL CHAR (103, "EBE3E7EFFFFEFEFC" , 104 f "FFFFFEFEFCFCF8F0" , 105, " 1F1F0F0F0707010 
1 " , 106, "80C0E0F87F7F3F3F" , 107, "000001071FFFFFFF" ) 

130 CALL CHAR (108 , " 103060E0C0C0B080" , 1 12, "FFFFFFFFFFFFFFFF" , 1 13, "0000030F1F3F7FF 
F" , 1 14, "0000C0F0F8FCFEFF" , 1 15, "B0C0E0F0F8F8FCFC" ) 
140 CALL CHAR (120," 183C7EFFFF7E3C18" ) 

150 REM DISPLAY AT ( 1 , 1 ) : A* ( 1 ) ; A* (2) ; A* (3) ; M (4) ; A* (5) ; A* (6) 
160 SOTO 160 
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GRAHK-LISTIN 
Tolle Zufalle 

Picture ist ein Programm, das funf ver- 
schiedenartige Zufallsgrafiken zeich- 
net. Es lauft auf jedem Spectrum. 

Eigentlich handelt es sich um funf selbstandige Programme, 
die in einem Rahmenprogramm mit Hauptmenu zusammenge- 
fa&t wurden. 

Sie konnen also die Eingabe des Basic- Program ms untertei- 
len und auch weitere Programmteile anfugen. 

Das Zufallsbild wird generell in den Zeilen X450 bis X999 er- 
zeugt, die Zeilen X0O0 bis X450 sind bis auf den P rogrammna- 
men gleich. Sornit konnen diese Teile vereinfacht mitteis EDIT 
eingegeben beziehungsweise vervielfacht werden. 

(Manfred Kotting) 

Basic4Jsting »Picture« 




180 REM 
110 REM 
120 REM 
13© REM 
X4-0 
ISO 
l&G 
17© 
160 



*********************** 
*** P ICTURE0 *** 
************* ********** 
**** MENUE PICTURE **** 
rem *********************** 
GO TO 220. REM NEUSTRRT 
REM *********************** 
SPUE "PICTURE" LINE £00 
Sflv'E "PICTURE" LINE 200 



****************** 
3 ; BRIGHT 



190 REM **** 

20© CL5 : PRINT 
1; PLASM li "■Has 

210 PRUSE 200 

220 BORDER 7. PR PER 7: INK 

230 BRIGHT 0: GUER 0: CLS 

£40 PRINT BRIGHT 1;RT 5,5;" M 

N U E. PICTURE " 

250 PRINT RT 9,2; 

a ne Graf i K von " 

2S0 PRINT RT 11. ■ 

n durch Ein-gabt" 
270 PRINT RT 13 

a os • " 

PRINT RT IS. 
l; - U R H L "* 

REM *********************** 
LET n$= INKERS 
15 n$='i" THEN 
THEN 
THEN 
THEN 



1-53 
230 

LRSH 
290 
300 
310 
320 
330 
34-0 
350 
3SO 



Uaeh ten Si e * 



o rhandene 



Si "der z i f f e f 



11; BRIGHT X 



RUN 10 00 

RUN 2000 

RUN 3000 

RUN 4-000 

THEN RUN 5000 

THEM CLS ! LIST 

THEN CLS : LIST 



Ir n $ = " 2" 

IF r.S="3" 
IF n$="4" 
IF n$="5" 
JP n* = "K" 
370 IF n$-"K" 
330 GO TO 300 
39© REM 

1000 REM *********************** 



1010 REM *** P I C 



U R E 1 * * * 



102© R 



EM *********************** 



1030 rem Ma n f red -Di e tec Kotting 

104.0 REM *********************** 

1050 GO TO 1100 

1060 REM *********************** 

1070 CLS : PRINT RT il/oi BRIGHT 

10S0 PRUSE 20©: CLS 

109© REM *********************** 

1100 PRINT BRIGHT l;RT 5.0,; "Z U 
FflLLSGRRF IK Nf.l" 

fr p.x 10 ..3; "BORDER tUrafe 



1110 FRIN 
Id J i " 

1120 PR INI 

■3 r u n d 3 : 



rt 12,3; "paper tun ter 

1130 PRINT RT 14,3; "TIME (Tfitflpo 

) : '* 



INPUT "BORDER (0 tu 7) : "; b 
IF b<0 OR b>7 THEN GO TO 11 



PRINT RT 10 ,25; b 

INPUT "PRPER <0 to 7>:";p 
IF P <0 OR P>7 THEN GO TO 11 

PR INT RT 12 , 25 ; p 

INPUT "TIME (1 to 9):";t 

IF X<1 OR t>9 THEN GO TO 12 



114-0 
1150 
40 

1160 
1170 

11S0 

70 
1190 
1200 
1210 
00 

1220 PRINT RT 14,25; t 

1230 PRINT BRIGHT 1 ; AT 19,3; " E 

N T E ft tasten " 

1240 PRUSE 0: GO TO 1290 

1250 REM *********************** 

1260 CLEP.R 

1270 SfiUE "PICTURE 1" LINE 1050 
1280 STOP 

12 9© REM *********************** 

1300 BRIGHT 1: BORDER b: PAPER P 

1310 CLS : GO TO 1450 

1320 REM *********************** 

1330 CLS : BORDER 7: PRPER 7 

134© BRIGHT 0: INK 0: CLS 

1350 PRINT fiT 5,0; ">> Wird ein 3 

nderes prograrflte ge-" 

1360 PRINT "wuenschl , da nr. desse 

n Naiaen ein-" 

1370 PRINT "geben, sonst bitte E 
NTER tas ten . " 

1330 INPUT " INPUT : " ; n $ 

1390 IF n$="" THEN RUN 1090 

1400 PRINT RT 12,8; BRIGHT 1; FL 

1410 PRINT RT 15 , i 16- (LEN H$/2) ) 
j BRIGHT i.;n$ 
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1420 PRINT AT 20,0 
1430 LORD n $ 

144© REM *********************** 

1450 REM ****** PICTURE 1 ****** 

1460 LET Xl=3: LET yl=G: LET 2=0 

1470 LET x2 = IIMT (RND*256) 

143© LET y2=INT (RND*176) 

1490 DRflU ink z ; x2-x 1 , y2-y 1 

1500 LET X1=X2: LET yl=y2 

1510 LET Z=Z+1 

1520 IF Z>=3 THEN LET z =0 

1530 IF INKEY$ = "'m" THEN GO TO 15 

60 

1540 PAUSE t 
1550 GO TO 1470 

1560 IF INKEY $ = " n " THEN GO TO 14 
7© 

1570 IF INKEY $ = " a " THEN RUN 
15S0 GO TO 1560 
1590 REM 



20O0 REM * 
2010 REM * 
2G20 REM * 
2030 REM M 
2O40 REM * 
2O50 GO TO 
2060 REM * 
2070 CLS : 
l; FLASH 
2030 PAUSE 
2090 REM * 
2100 PRINT 
FALLS 
2110 PRINT 
Id) 

2 120 PRINT 
g rund) : " 
2130 PRINT 



2 140 
2150 
40 

2160 
2170 
2130 
70 

2190 
2200 
2210 

00 

2220 PRINT 
223© PRINT 
N T E R t 
2240 PAUSE 



INPUT 
IF b< 

PRINT 
INPUT 
IF p < 

PRINT 
INPUT 
IF t < 



********************** 
**PICTURE2*** 
********************** 
an f red-Dieter Kotting 
********************** 
2100 

********************** 
PRINT AT 11/8; BRIGHT 

i; "wsmaBBrnmBm- 

200: CLS 
********************** 

BRIGHT l;flT 5,0; "2 U 
GRAF IK Nr.2" 

AT £0 , 3j " BORDER OJfft f e> 

AT 12 , 3 ; "PAPER (Unter 

AT 14,3.; "TIME (Tewpo 

"BORDER (0 to 7) : '* .; b 
OR b>7 THEN GO TO 21 

AT 10 ,25; b 
■ "PAPER (0 to 7) ; P 

OR P > 7 THEN GO TO 21 

AT 12,25.p 

"TIME (1 tO 9) : "; t 

1 OR t>9 THEN GO TO 22 

AT 14,25, t 

BRIGHT 1; AT 13 .3; " E 
asten " 
0: GO TO £290 



2250 REM *********************** 
2260 CLEAR 

2270 SPUE "PICTURE 2" LINE 2060 
2230 STOP 

2290 REM *********************** 

23O0 BRIGHT 1; BORDER b: PAPER p 

2310 CLS : GO TO 2450 

2320 REM *********************** 

2330 CLS : BORDER 7: PAPER 7 

2340 BRIGHT 0: INK 0: CLS 

2350 PRINT AT 5,0; ">> LJi fd Sin 3 

nderes Prog fa ram ge-" 
2360 PRINT "uuenscht , dann desse 
n Narnen ein-" 
2370 PRINT "geben , 
NTER tasten . " 
2330 INPUT " INPUT : 
2390 IF n $="" THEN 
2400 PRINT AT 12,8, 

ash i ''MBBB— HffiBT 

2410 PRINT AT 15,(16-CLEN n$/2)) 
i BRIGHT l.;n$ 
2420 PRINT AT 20,0 
LOAD n$ 

REM *********************** 
REM ****** PICTURE 2 ****** 
LET X =RND*256 
LET y=RND*176 
LET Z =RND*38 

IF X-y<0 THEN GO TO 2460 
IF X+y>255 THEN GO TO 2460 
IF y-Z;0 THEN GO TO 2470 
IF y+2>175 THEN GO TO 2470 
INK (RND*7) : CIRCLE X,y,Z 
IF INKEY $ = " ffl " THEN GO TO 25 



sons t bi t te E 
;n$ 

RUN 2090 
BRIGHT 1; FL 



2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
24S0 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
70 

2550 
2560 
2570 
50 

253© 
2590 
2600 



PAUSE t 

GO TO 2450 

IF INKEY $="n " 



IF 

GO 

REM 



INKEY $ = " a " 

TO 2570 



THEN GO TO 24 



THEN RUN 



REM 
REM 
REM 



300O 
3010 
3020 
303© REM 
3040 REM 
3050 
3060 
3070 



******************* ; t*** 
*** PICTURE 3*** 
*********************** 
Man f'red-Dieter Kotting 
*********************** 
GO TO 3100 

REM *********************** 
CLS : PRINT AT 11,8; BRIGHT 

i; flash - ■T-rMMii~n-ri-T 

30S2I PAUSE 200; CLS 

3090 REM *********************** 
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Basic-Listing »Picture« (Fortsetzung) 

33.00 PRINT BRIGHT l:flT 5.0 



"Z U 



A F I K Nf 
1© ,3: "BORDER 



F A L L S G R 
3110 PRINT AT 

Id) : " 

3120 PRINT RT 12,3; "PAPER (Unter 
grund) : " 

313© PRINT AT 14,3; "TIME tTempo 

) : " 



£0 to 7X : •' 
THEN GO TO 



b 

31 



RT 10.25; b 
"PAPER (0 to 
OR P>7 THEN 



7) 
GO 



; p 

TO 31 



TO 32 



314 INPUT "BORDER 

3150 IF b-;0 OR b>7 
40 

3160 PRINT 

3170 INPUT 

3130 IF p <0 
70 

3190 PRINT RT 12,25. P 

3200 INPUT "TIME <1 to 9) : 

3210 IF t<l OR t>9 THEN GO 

00 

3220 PRINT AT 14,25: t 

3230 PRINT BRIGHT 1 ; RT 19,3:" E 

N T E R t as ten " 

3240 PAUSE 0. GO TO 3290 

3250 REM *********************** 

3260 CLEAR 

3270 SflUE "PICTURE 3" LINE 306© 

32S0 STOP 

3290 REM *********************** 

3300 BRIGHT X: BORDER b: PflPER p 

3310 CLS : GO TO 3450 

3320 REM *********************** 

3330 CLS : BORDER 7: PAPER 7 

3340 BRIGHT O. INK 0: CLS 

3350 PRINT RT 5,0; "> 

nderes P f o g r a n m g e - " 
3360 print "wuenscht 
n Nam en ein-" 
3370 print "geben , 
nt e r tad ten . " 

3330 INPUT " INPUT : 

3390 IF n$= " THEN 

3400 PRINT RT 12 , S 
RSH 1; 

3410 PRINT RT 
; BRIGHT l,n$ 

3420 PRINT AT 

343© LOAD n$ 

3440 REM *********************** 

3450 REM ****** PICTURE 3 ****** 

3460 LET >;=INT (RND*7Q) +100 

3470 LET y = INT (RND*60 3 

3460 LET Z=INT (RND*3>-4 

3490 FOR W=>; TO y STEP 2 

3500 PLOT w , W 

351S DRAU 0,175-2*W 



U i r d ein 



dann dess e 



sonst bitte E 



RUN 3090 
BRIGHT 1; 



FL 



15, (16- CLEN n$/2) J 
20,0 



3520 
3530 
3540 
3550 
3560 

00 

3570 

35S0 

3590 

3600 

80 

3610 

3620 

3630 

4O00 

4010 

4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 

i; 



DRAU 255-2*w ,0 
DRAU , -175*2*W 
DRAU -255 +2 *w ,0 
INK RND*7 

IF INKE7$="m" THEN GO TO 36 

PAUSE it*5> 

NEXT U 

GO TO 3450 

INKEV$ = "n 



IF 

IF 
GO 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



THEN GO TO 35 



INKEV$="a 
TO 3600 



THEN RUN 



*********************** 
*** PICTURE4 *** 
*********************** 
Man f red -Dieter Kotting 
*********************** 
GO TO 4100 

REM *********************** 
CLS : PRINT AT 11, S; BRIGHT 



FLASH 1, 
40S0 PAUSE 200: CLS 

4090 REM *********************** 
4100 PRINT BRIGHT 1 ; AT 5,0; "Z U 



F A L L S G R 
4110 PRINT AT 
Id) 

4120 PRINT AT 
grund): " 
4130 PRINT AT 



A F I K Nf .4" 
I© ,3; "BORDER (UtA fe 

12,3; "PAPER (Unter 

14 ,3; "TIME (Tempo 



INPUT "BORDER (0 to 7) : " 
IF b<0 OR b>7 THEN GO TO 



b 

41 



PRINT AT 12,25; p 
INPUT "TIME CI to 9) : 
IF t<l OR t>9 THEN GO 



4140 
4150 
40 

4160 PRINT AT 10,25; b 

4170 INPUT "PAPER (0 to 7) : " P 

41S0 IF p<0 OR p>7 THEN GO TO 41 
70 

4190 
4200 

4210 IF t<l OR t>9 THEN GO TO 42 

00 

4220 PRINT AT 14,25; t 

4230 PRINT BRIGHT 1;AT 19,3," E 

N T E R taster. " 

4240 PAUSE 0. GO TO 42-90 

4250 REM *********************** 

4260 CLEAR 

4270 SAUE "PICTURE 4" LINE 4060 

4260 STOP 

4290 REM *********************** 

4300 BRIGHT 1: BORDER b: PAPER p 

4310 CLS . GO TO 4450 
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4320 REM *********************** 
4330 CLS : BORDER ?: PAPER 7 
4340 BRIGHT 0: INK 0: CLS 
4350 PRINT AT 5 ,0,">> Uifd ein 3 
nderes Progrania ge-" 
436© PRINT "wuenscht , dann desse 
n Namen ein-" 
4370 PRINT "geben , 
tas ten 

INPUT " INPUT : 
IF n $=."" THEN 
PRINT AT 12,3 



IF b;0 OR b>7 THEM GO TO 51 



NTER 
4380 
4330 
4400 

ash i ; "WBBBE 

4410 PRINT AT 
i BRIGHT l;n$ 

4420 PRINT fiT 20.0 
LORD n $ 
REM 
REM 



sonst bitte E 



i n* 

RUN 4090 
BRIGHT I; 



FL 



15, 116- (LEN n$/2J) 



4430 
4440 
4450 
4450 
4470 
44S0 



*********************** 
****** PICTURE 4 ****** 
LET Xl-0: LET yl=0: LET Z =0 
LET X2=INT <RND*256> 
LET y2=INT iRND*176) 
449© PLOT xi,yl 
4500 DRAW INK Z.;x2,y2 
LET Z=Z + 1 

IF Z>=8 THEN LET Z =0 
IF INKEY$="m " THEN GO TO 45 



4510 
4520 
4530 
60 

4540 
4550 
4560 
70 

4570 
4530 
4590 REM 
5000 
5010 
502© 
5030 
5040 
5050 
5060 
5070 

i; 



PRU5£ t 

GO TO 4470 
IF INKEV$="n 

IF INK EY$ = " a 
GO TO 4560 



THEN GO TO 44 



THEN RUN 



REM *********************** 
REM ***P ICTURE5 -*** 
REM *********************** 
REM Hantred-Dieter Kotting 
REM *********************** 
GO TO 5100 

REM *********************** 
CLS : PRINT fiT 11,8; BRIGHT 
FLASH £; 



STOP THE TAPE 



50S0 PAUSE 200: CLS 

5090 REM *********************** 
510© PRINT BRIGHT 1;RT 5,0; "Z U 



R F I K Nr .5" 
10,3; "BORDER (Ura fe 

12,3; "PAPER cunter 

14 , 3 ; "TIME (Teirtpo 



F fi L L S G R 
5110 PRINT AT 
Id) : " 

5120 PRINT AT 
g rund ) : 
5130 PRINT AT 
) 

5140 INPUT "BORDER 10 to 7):";b 



AT 10 ,25; b 
" PAPER 10 to 



73 : 



IF p <0 OR p>7 THEN GO TO 51 

PRINT AT 12,25; p 

INPUT "TIME (1 to 9):";t 

IF t<l OR t>9 THEN GO TO 52 



5150 
40 

5160 PRINT 
5170 INPUT 
5130 
70 

519© 
5200 
5210 
00 

5220 PRINT AT 14-,25;t 

5230 PRINT ERIGHT 1 ; AT 19,3;" E 

NTER tasten " 

5240 PAUSE 0: GO TO 5290 

5250 REM *********************** 

5260 CLEAR 

5270 SHOE "PICTURE 5" LINE 5060 
52S0 STOP 

5290 REM *********************** 

5300 BRIGHT 1: BORDER b PAPER p 

5310 CLS : GO TO 5450 

5 320 REM *********************** 

5330 CLS : BORDER 7: PAPER 7 

5340 BRIGHT 3. INK 0: CLS 

5350 PRINT AT 5,0; ">> Uifd ein a 

nderes Prograau -ae-" 

5360 PRINT "wuenscht.. dann rf&fise 

n Nana en ein- 4 ' 

5370 PRINT "geben., sonst bitte E 
tasten . " 
INPUT "INPUT: 
IF n$="" THEN 
PRINT AT 12 .3 



NTER 
53S0 
5390 
5400 

ASH 1; "_ 
5410 PRINT 
; BRIGHT 1 
5420 
5430 
5440 



;n$ 

RUN 5090 
BRIGHT l; 



FL 



TART THE TAPE 



AT 
n $ 



15,(16-(LEN n$/2)> 
20,0 



5450 
5460 
5470 
54S0 
549© 
550© 
30 
5510 
5520 
5530 
60 
5540 
5550 
5560 

6000 



PRINT AT 
LOAD n$ 

REM *********************** 
REM ****** PICTURE 5 ****** 
LET X =RND*38 
LET C =RND*S 

IF C =p THEN GO TO 5470 

CIRCLE INK C; 123, S3, X 

IF INKEY$ = 'TA" THEN GO TO 55 



PAUSE t 
GO TO 546© 
IF INKEY$="n " 

IF INKEY$ = '"a" 
GO TO 5530 
REM 
REM 

Basic-Listing -Picture* (Sch luB) 



THEN GO TO 54 



THEN RUN 



E N D E 
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Super Graf ik 
auf dem VC 20 

Entlocken Sie ihrem VC 20 mal eine 
Grafik, die es in sich hat. Lauffahig ist 
das Programm »Goofy« mit einer 
8 KByte-Enweiterung. 

»Goofy « ist ein sehenswerter Beweis daf Or, da8 man mit dem 
VC 20 plus 8 KByte in Sachen Grafik eine Menge anfangen 
kann. Vor dem Eintippen Oder Laden des Programmes muB der 
Basic-Programmstart mit dem Befehl »POKE 44,34:POKE 
8704,0:NEWt nach oben verlegt werden. (Helmut Loepp/hl) 



Hardcopy zu »Goofy< 




Listing zu »Goofy« 



10 REM-**** BOOFY ***** 

11 REM* VC-20 * 16 K * 

12 REM* HELMUT LOEPP * 

13 REM* KLE I BERWEG 1 7 * 

14 REM*46 DORTMUND 30* 

15 REM**************** 
20 REM SCHIRM LQESCHEN 
30 PRINTCHR*<147> 

35 FDRN=4352T0Q047 : POKEN,0: NEXTM 
40 REM GRAFIK AN 

50 P0KE36867 ,151: POKE36B66 ,21: P0KE36869 , 

204:P0KE36864, 14 

60 REM GRAFIK ZEICHNEN 

70 F0PN=16T0255: P0KE4096+N- 16 , N: P0KE378e 
8+N-16,2:NEXTN 

BO F0RN=0T03695:READA:P0KE4352+N,A:S=S+A 
: NEXT 

85 IFSO1B3770THEN350 
90 G0TO90 

99 REM DATA-ZEILEN 

100 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0. 0,0, 0,0-0,0,0 

101 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,1, 1,2, 2 

102 DAT AO, 0,0, 0,0,0, 16,46,71 ,67,140,144, 

0,0, 0,O 

103 DAT AO, 0.0, 1,1,7.31. 120,224, 128,96,24 
,6,1,0,0 

104 DAT AO, O, 0,192, 192,192,192,0,0,0,0,0, 



0, !28 ¥ 96,24 

105 DATAO.0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0 

106 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

107 DATAO. 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

108 DATAO, 0,3,6,8,8, 16, 16, 16, 16, 16, 16, 16 
,8.8,8 

109 DATAO ,124,1 99, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0, 

0,0 

110 DATAO, 0,128, 128,64,64,32,32,16, 16, 16 
,24,8,8,8,8 

111 DATAO, 0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

112 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0 

113 DATAO, 0,0,0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 

114 DAT AO, 0,0, 0,0, 0.0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

115 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0 

116 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,3,6, 12,8,24, 

24 

117 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0, 112, 128,0,0,0,0, 
0,0 

118 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0 

119 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0 

120 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0 

121 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0, 0,0,1, 1,2,2 

122 DATA4,4,B,8, 16, 16,32,32,64,64, 128,12 
8,0,0,7, 120 

123 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,7, 120,12 
8 3 

124 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,7,120, 128,7, 
66, 162 

125 DATA6, 1,0,0,0,0,0,0,7,120,128, 16,136 
,68,35,33 

126 DATAO, 128,96,24,6, 1,7,120,128,0,64,6 
4,128,128, 128,0 

127 DATAO, 0,0, 0,7, 249, 129,0,0,0,0,0,1,1, 

128 DATAO, 0,0,0,0, 1,2, 140,144, 160,64, 128 
,0,0,0,0 

129 DATA8, 8,28,20,244, 36,32,32,0,0,0,0,0 
,0,0,0 

130 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0 

131 DATA 1 20 ,14,1,0,0,0,0,0,3,7,15, 15,31, 

63,63,127 

132 DATAO ,0,1 28 ,112,12,31, 127 , 255 , 255 , 25 
5 , 255 , 255 , 255 , 252 , 240 , 1 92 

133 DATAO ,0,0,0,0,0, 128, 192,225,246,248, 
196,0,0,2,28 

134 DATAO ,0,0,0,0,0,0,0, 252 ,3,0,0,0,4,2, 
1 

135 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 128,64,64,64 
,12e, 12B 

136 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0 

137 DATA 16,16,16, 48 , 48 , 32 , 32 , 32 . 32 , 32 , 32 
,32,32,64,64,64 

138 DATAO ,0,0,0,0,0,0,0,0,0, I ,6,8, 48 , 64 , 
128 

139 DATAO, 0,0,0,0, 1,6,8,48,96, 128,0,0,0, 

0,0 

140 DATAO, 0,0,0, 124,203,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0 

141 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0 

142 DAT A7 , 1 20 ,1 28. 0,8, 4, 4, 2, 3, 2,1,1,0,0, 

0,0 

143 DAT A I 28 , O , 64 . 32 , 32 , 1 6 , 48 , 208 ,8,8,4,0 
,12e,0,24,36 

144 DATA1, 193,160,144, 144,184,196,130,13 
0,128,0,0, 12.212,178,146 

145 DATA1 7, 17, 161, 192,128,64,64,32,0,2,1 
7,233,68,68,40,48 

146 DATA64, 128,0, 128,128,64,3, 14,65,65,3 
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2,32,144,144,144,72 

147 DATA 128, 128,64,64,2, 12, 144 ,8,9,6, 132 
,132,130,66,65,32 

148 DAT A2, 2,2,9, 116,34,34,20,28, 19,8,8,4 
,96,128,0 

149 DAT AO ,0,0, 0,1 28, 64, 112, 31, 4, 2, 130, 13 
0,1,1,1,0 

150 DATAO, ,0,0,0 ,3 ,60 ,224,0 ,0 ,0,0,0 ,0,0 
, 128 

151 DATAO, 192,97,27,231 ,1,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0 

1 52 DATA255 , 255 , 254 , 252 , 248 , 240 , 224 , 32 , 3 
2,64,64,64,64,65,99,62 

153 DATA129,2,4, 14, 16,32,64,0,0,0,0,0, 12 
9,195,103,39 

154 D AT A32 , 192,0,0,0,0,0,0,3,31, 63 , 1 27 , 2 
55,255,255,255 

155 DATAO, 0,0 ,0,0,0,31 ,255,255,255,255,2 
55 , 254 , 252 , 252 , 248 

156 DATA192,96,32,32, 16, 16,252,255,255,2 
55,255,255,56,0,0,0 

157 DATAO, 0,0, 0,4, 31, 63, 255, 255, 255, 255, 
227,3,3,3,1 

158 DATA65, 66, 68, 72,89,210,228,222,254,2 
54 , 254 , 254 , 254 , 238 , 206 , 1 42 

159 DATAO, 0,0,7,248,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 



160 DAT AO, 0,0, 128,96,16,8,6, 1,0,0,0,0,0, 
0,0 

161 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0,0, 128,64,32, 16,8 
,4,2 

162 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0 

163 DATA 14, 16, B, 3,4,4,4,2, 2, 1, 0,0,0,0,0, 



164 DATA34,34,35,35, 17,9,9,6,32, 192,0,0, 
0,0,7,120 

165 DATA66,65,65,32,32, 16,0,0,0,0,0,0,7, 
120,128,0 

166 DATA32,16,16, 136,128,0,0,0,0,0,7,120 
,128,0,0,0 

167 DAT A72 , 48 ,0,0,0,0,0,0,7,1 20 , 1 28 ,0,0, 
0,0,0 

168 DATAO, 0,0,0,0,0,7, 120, 128,0,0,0,0,0, 
0,0 

169 DATAO, 0,0, 0,7, 120, 128,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0 

170 DAT AO, 0,7, 120, 128,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0 

171 DATA128,128, 128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1, 
1.1.2 

172 DATAO, 0,0,0,0,0,1 ,2, 12,48,64, 128, 1 ,2 
.4,4 

173 DATA0,0,7,25,33,193, 129, 1 ,2,4,24,43, 
192,0,3,6 

174 DATA31 ,31,63,49,65,129,1,2,2,4,8,16, 
96,192,0,0 

1 75 DATA255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 1 27 , 63 , 3 
1 ,31 ,30,62,62, 126,126,254 

176 DATA240,224,224, 192, 192, 128, 128,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0 

177 DATAO, ,15, 112, 128, 0,0,0,0,0, 0,7, 31, 
47,31,31 

178 DATA1, 0,240, 12, 0,0, 0,0, 0,0, 0,224, 128 
,132,130,135 

179 DATA14, 14, 14,6,7, 135,71 ,39,23,23, 15, 
15,7,6,6,6 

180 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0 

181 DATAO, 0,0,0,0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0 

182 DATA2, 1,1, 1,1, 1,1, 1,0, 0,0, 0,0,0,0,0 



183 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0 

184 DATA7, 120, 128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0 

185 DATA128, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 



186 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0 

187 DATAO, 0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 

188 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 1,7,31,60, 
112 

1B9 DAT AO, 0,0, 0,0, 1,7, 15, 31, 62, 120,240,1 
92,128,0,0 

190 DAT AO, 0,0, 0,63, 255, 255, 255, 255, 1 ,0,0 
.0,0,0,0 

191 DAT AO, 24, 60, 62, 255, 255, 255, 255, 255, 2 
55, 127, 127,63,63,63,63 

192 DATA2, 28, 60, 124,248,248,248,240,240, 
224 , 224 , 224 , 1 92 , 1 92 , 1 92 , 1 92 

193 DAT A8, 8, 16, 16,32,32,32,64,64,64,128, 
128,0,0,0,0 

194 DATA24, 16,32,32,33,35,66,68,68,68,68 
,132,132,132,130,129 

195 DATA7, 24, 96, 192, 128,0,0,0,0,0,0,0,0, 
7,8,0 

196 DAT A255, 3, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,254, 
3,0 

197 DAT AO, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 12 

e 

198 DAT A31, 31, 30, 12, 0,0,15,48,0,3,0,0,0, 
O,0,l 

199 DATA15,31 ,31 ,31,31,30,204,32, 127, 128 
,0,7,24,0,0,0 

200 DATA132,204, 168, 136,8, 16,32,32,64, 12 
8,120,133,6,8,48,0 

201 DAT AO, 0,0, 0,0,0,0,0, 15,48,64, 128,0,0 
,0,0 

202 DATAO, 1,3, 7, 15, 15,31,31,255,31,15,3, 
O, 0,0,0 

203 DATA127, 255, 255, 255, 191, 31, 31, 191, 25 
5,255,255,255,254,58,2,2 

204 DATAO, 128, 192,224,224,224,224,224, 19 
2, 192,128,0,0,0,0,0 

205 DATAO, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

206 DAT AO, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0 ,0,0,0,0,0,0 

207 DATAO, 0,0, 0,0,0,0,0,0, 1 ,3,7,15,30,12 
4,246 

208 DAT AO, 0, 1,3,7, 14, 60, 120,240,224, 192, 
128,0,0,0,0 

209 DATA1 12,224, 192, 128,0,0,0,0,0,0,0.0, 
O, 0,0,0 

210 DAT AO, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0 ,0,0,0,0,0,0 

211 DATAO ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

212 DAT A63, 31 , 31 ,31 , 15, IS, 15, IS, 31 ,31,31 
,31,31,63,63,63 

213 DATA 192, 192. 192, £28, 128, 192-224,208. 
200, 196, 194, 193, 192, 192, 128- 128 

214 DATAO, 0,0.0,0,0.0, 0,0, 0,0. 0,136,68.6 
8,34 

215 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,i32 T iE,6 
6,34 

216 DAT A 128 , 128,64,64 , 32,31 , 4 ,2, 1 .0,0,0, 
O, 0,0,0 

217 DAT AO, 0,0, 0,0,0,0,0,0, 128,64,32, 16, I 
6,8,8 

218 DATA64,64, 32,48, 16,8,4,4, 132, *6, 50,1 
3,3,1,2,2 

219 DAT AO, 0,0, 0,0,2,0.0.0,0,0,0. 128,66,3 
2,16 

220 DATA240, 14, 1,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0 
*4 
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GRAFIK- LISTINGS 




221 DATAO, 0, 192,96, 16,8,4,2,0,0, 16,0,0,0 
,0,0 

222 DA TAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0 

223 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

224 DATA4,4,4,B,B,22,25,32,64, 64, 128,0,0 
,0,0,64 

225 DATAO ,0,0, 0,0, 0,0,1 28, 64, 33 , 34 , 36 , 40 
,49,35, 103 

226 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0,0, 1,3,7, 15, 31, 63, 1 
27 , 255 

227 DATA1 ,3,7,15,31,63, 126,252,248.248,2 
40,224,224, 192, 192, 128 

228 DATA240,224, 192, 192, 128,0,0,0.0,0,0, 
0,0,0,0,0 

229 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,16, 8, 4, 2, 2, 1,1,0 

230 DATAO, 0,0, 128, 12B,12e, 192, 64,64,64,6 
4,64,64,64,64, 192 

231 DATAO, 0,0, 0.0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0 

232 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0 

233 DATA63,63, 127, 126,124,120, 120,112,24 
0,224,224, 192, 195, 132, 152, 144 

234 DATA128,0,3,7, 15,31,63,63, 127,127.12 
7,127,255,127,63,63 

235 DATA18, 121,249,252,252,254,255,255,2 
55,255,255,254,254, 193, 136, 136 

236 DATA33, 17, 16, 136, 136,72,0,0, 128,96,2 
8,3,0,0,128,96 

237 DAT AO, 0, 128, 128 , 64 ,64,0,0, ,0,0 ,255 . 
0,0,0,0 

238 DATA8,8,4,7,4,8,B,B,B, 16,32,208, 16,3 
2,32,64 

239 DATA4, 24, 96, 128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0. 
0,0 

240 DATA28, 19,32,32,32,28, 15, 15, 15, 15, 15 
, 15,31 ,31 ,31 ,31 

241 DATAO, 0,192, 63, 31, 63, 255, 255, 255, 255 
, 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 254 

242 DATAO, 0,0, 255, 128, 128,128, 128.128,12 
8,0,0,0,0,0,0 

243 DATAO, 7, 58, 193,0,0,0,1,2,3,0,0,0,0,0 
,o 

244 DATA192, 0,2,0, 128 , 224 , 152 , 7 ,0 , 128 , 12 
0,15,8,17,35,71 

245 DATAO, 0,4, 0,3, 7,27,231 ,79,95,191 ,255 
,254,252,250,241 

246 DATA79 , 95 , 255 , 255 , 254 , 252 , 248 , 244 , 22 
6,201, 194,36,28,146,33,73 

247 DATA255 , 255 , 255 , 254 , 254 , 254 , 252 , 252 , 
248 , 248 , 248 , 248 , 248 , 248 , 248 , 248 

248 DATA128, 0,0 ,0,0,0,0, 0,0,0, 0,0,0,0,0, 



249 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

250 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 1,1, 1,1, 1,1, 1,1,1 

251 DATA192,128, 128, 128, 128, 128, 12B,128, 
128,0,0,0,0,0,0,0 

252 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

253 DATAO, 1,1, 1,1,2,2,2,2,2,4,4,4,4,4,4 

254 DATA128, 0,0,0, 1, 2, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0, 


255 DATA31 ,39,67,139, 17,34,34,36,36,32,3 
2,16,16,40,72,132 

256 DATA 136, 133, 135,67,65,33,32,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0 

257 DATA252 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 63 , 1 
5,0,0,0,0,0,0,0 

258 DATAO, 255, 254, 249,240,224, 192, 128, 12 
8,124,0,0,0,7,58,3 

259 DATA64, 128,0,0,128,64,64,32, 16, 16, 16 
,96,128,0,0,0 



260 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

261 DATA31,31 ,39,66,132,4,4,8,0,0,0,0,0, 
0,0,0 

262 DATA254, 252, 248, 16,8,4,4,2,0,0,0,0,0 
,0,0,0 

263 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0,0, 1,2,4,8, 16,32, 
64 

264 DATAO, 1,2,4, B, 17, 35, 71, 143, 31, 63, 127 
, 126, 126,57, 16 

265 DATA143, 31 ,63, 127,254,254,249,244,23 
6,228, 146, 46,201 ,20,36,229 

266 DAT A236 , 233 , 1 46 , 76 , 202 , 85 , 44 , 225 , 1 46 
,12, 106,89,44,225,147,12 

267 DATA 194, 36,28, 146,57,89, 195,36, 158,2 
10,48,73,231, 103, 14, 156 

263 DATA252 , 252 , 254 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 
255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

269 DATAO, 0,0,0, 128, 192,248,255,255,255, 
255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

270 DATAO ,0,0,0,0, 1 ,63,255,255,255,255.2 
55,255,255,255,255 

27 1 DATA 1,1,1,1,31, 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 2 
55 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

272 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0 

273 DATAO, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

274 DATA4,8,8,8,8,B,B,B,8,8,8,8,B,9,10,1 

2 

275 DATA1 , 1 ,2,2,4,8, 16,32,32,96,64,64, 12 
8,0,0,0 

276 DATA2, 1 ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

277 DATAO, 0, 128,64,48, 12,3,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0 

27B DATAO, 0,0, 0,0, 1,254, 4, 4, 8, 16, 32, 32, 6 
4,128,12B 

279 DATA3, 2, 4, 8, 48, 192,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0 

280 DATAO , 1 28 , 1 28 , 1 2B , 64 , 64 , 32 , 32 , 32 , 32 , 
32,48,16, 16,24, B 

281 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0 

282 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 1,2, 4, 8, 16,32, 
64 

283 DATAO, 1 ,2,4,8, 16,32,64, 128,0, O, 1 ,2,3 
,3,1 

284 DATA128, 0,0,1 ,2,6,9, 16,44,101,210,45 
,74,85, 174,205 

285 DATA44, 101, 146,110,73,20,44,225,146, 
78, 169,24, 164,97, 147,12 

286 DATA146,7B, 73, 82, 36, 229, 147,12,72,22 
,48,201,183,103,14,156 

287 DATA104, 147,50,201 , 135,55,62, 156, 120 
, 112,224, 192, 128,0,0,0 

288 DATA 120 , 1 12,224, 192, 12B, 0,0, 0,0, 0,0, 
0,0,0,0,0 

289 DAT A255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 
255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

290 DATA255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 
255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

29 1 DAT A255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 
255,254,252,248,240,192,128,0 

292 DAT A255 , 255 , 255 , 255 , 253 , 249 , 225 , 1 93 , 
1,1,1,1,1,1,1,1 

293 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,12 
8,128 

294 DATAO ,0,0, 0,1, 2, 4, 8, 16, 48, 32, 64, 64,1 
92,128,128 

295 DAT A24, 32, 64, 128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0 

296 DATAO ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

297 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0, 1, 1,2,4, 11 
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Ottofant — 
ein schmuckes 
Sprite 




DATAs; 


DezimaJ 




Hexa 


DATA 


0. 0. 





00.00. 00 


DATA 


3, 0. 





03.00. O0 


DATA 


4.128. 





04,80, 00 


DATA 


4.255. 224 


04. FF. EO 


DATA 


6. 128. 


24 


06.80. 18 


DATA 


6. 128. 


4 


06.80. 04 


DATA 


15.128. 


6 


OF. 80, 06 


DATA 


16, 8. 


5 


10.08, 05 


DATA 


32, 24. 


5 


20. 18. 05 


DATA 


36. 104. 


5 


24,68, 05 


DATA 


43, 136. 


5 


28,88, 05 


DATA 


72, 16, 


5 


48. 10. 05 


DATA 


72,224. 


4 


48, EO. 04 


DATA 


80. 128. 


76 


50.80. 4C 


DATA 


80. 136. 


72 


50.88. 48 


DATA 


248. 72. 


72 


F8.48. 48 


DATA 


0. 79.200 


00. 4F. C8 


DATA 


0. 72. 


72 


00,48, 48 


DATA 


0.204. 204 


oo.cccc 


DATA 


0,132. 132 


00,84, 84 


DATA 


0.252. 252 


00, FC FC 



Die DATAs zum »Ottofant« 



298 DATA1 ,2, 4, 4, 10, IB ,18, 33 ,66, 68, 132, 8, 
9,30,96,123 

299 DAT AO, 0,0, 3, 14,48, 192,0,0,7 ,28,96, 12 
8,0,0,0 

300 DATA8, 16,224, 128,0,0,0,0,0, 192, 120,1 
4,0,0,0,0 

301 DATA8 ,8,4,4,4,4,6,2,2,3,1,1,1,1,2,2 

302 DATAO, 1,2, 4, 8, 16, 48, 72, 132, 2, 1,0, 0,0 
,0,0 

303 DATA128,0,0,1,3,4,6,7,3,1,0,128,64,3 
2,16,8 

304 DATAO ,64, 160, 16,72, ISO, 1 14, 105,150,2 
04,234,118,57,29,14,7 

305 DATA226, 117,57,28, 14,7,3,1, 128,64,32 
,208, 136,4, 172,92 

306 DATA72, 210, 48,73, 135,39, 142,220,248, 
112,32,0,0,0,0,0 

307 DATA120, 112, 224, 192, 128, 0,0,0,0,1. 2, 
4,8,17,33,64 

308 DATAO, 0,2, 5, 8, 22, 37, 82, 137, 100,62, 17 
,10,132,136,16 

309 DATAO, O, 0,0, 128,64,32, 144, 161 ,67, 135 
,15,31,63,127,255 

3 1 DAT A255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 254 , 252 , 
24B, 240, 224, 192, 128,0,0,0 

311 DATA254, 252, 248, 231 ,192,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0 

312 DAT AO, 0,0, 131, 126, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0, 
0,0 

313 DATAO , O , 1 5 , 24S ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0 

314 DATA12B, 128, 128, 128, 128,64, 64,32,32, 
16,16,8,4,4,3,1 

315 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,129, 
255 

316 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,7, 60, 224 

317 DATAO, 0,0, 0,0, 1,2, 4, 15, 17,32,64, 160, 
16,8,4 

318 DATA16, 16,32,64,128,0,0,0,0,224,48,8 
,4,4,2,2 

319 DATA12S,64,32, 16, 8, 4, 2, 1,0, 0,0,0,0,0 
,0,0 

320 DATAO, 0,0,0,0,0, 0,0, 128,128,64,65,34 
,36,72,112 

321 DATAO, 0,0,0,0,1, 2, 12, 16, 32, 64, 128,0, 
0,0,0 

322 DATA4, 12, 20, 36, 194,1 ,1,0,0,0,0,0,0,0 

,o,o 

323 DATAO, 0,0,0,0,0,0, 128,64,32, 16,8,4,2 
,1,0 

324 DATA4, 2, 1,0, 0,0, 0,64, 96, 112, 120, 124, 
126, 127,63,159 

325 DATA3, 1 ,0, 128,64,32, 16, w, 4, 2, i ,0,0,0 
,128,192 

326 DATA184,240,224,64,0,0,0,0, 0,0,0, 128 
,64,32,16,8 

327 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
32S DATA32, 16,8,5,2,0,0,0,1,3,7,15,31,63 
,127,255 

329 D AT A33 , 67 , 1 35 , 1 5 , 3 1 , 63 , 1 27 , 255 , 255 , 2 
55 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

330 DATA255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 
255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

350 P0KE36B69, 192: PQKE36B67 , 174: P0KE36B6 
6 , 22 : P0K.E36864 , 12 

360 PRINTCHR$<147> ;SPCC30) ; "FEHLER" 
ready ND Listing zu »Goofy« (SchiuB) 



AniaSlich des Grafik-Schwerpunkts gibfs an dieser Stelle ein 
SuBerst putziges Sprite fOr den Commodore 64: der •Otto- 
fant*. Dieses possieriiche Tierchen last sich anhand der oben 
aufgefGhrten DATAs in jedes Programm einbauen. Die Matrix 
zeigt, wie das originelle Sprite aufgebaut ist. 

(Stefan Marksteiner/hl) 
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GRAMK-MSTIN 

Spectrum 
kreativ 



Draw 1st ein Zeichenprogramm, das 
sich speziell fur eine gesonderte Zeh- 
nertastatur eignet. 



Mit Hilfe dieses Programms zeichnen Sie muhelos auf dem 
Bildschirm, und zwar in acht Himmelsrichtungen, wie es das Ti- 
telbild auch erklflrt. 

Nach dem Ladevorgang kOnnen Sie mit *Jt abgespeicherte 
Bilder dazuladen und daran weiterzeichnen Oder mit >ENTER« 
neue Kunstwerke erstellen, die Sie natOrlich mit >S« abspei- 
chern, mit »Z« kopieren Oder mit »X« Idschen kflnnen. 




Geben Sie jedoch >At ein, wird dieses Programm beendet, 
und Sie kflnnen ein anderes Programm laden oder Draw emeut 
starten. (Manfred Kotting) 

amma m * m i 1 Baa«aiiHaBBHaBH!ffli 

ERKLfiERUNG 
5 = zeichnen 
= Radieren 
4 = SchneU 
- - La n g s a ro 



s = Sichern 

Z = DrucKen 

X = Loes chen 

R ■ ft b t> r u c h 




Die Bedienungsanlettung wird auf dem Bildschirm aus- 
gegeben 



1000 


REM 


*********************** 


1300 


LET 


a$ ( 12) 








1010 


REM 


*** ZEICHENPROGRAMM *** 


1310 


LET 


a$ (13) 


= " 5 as 


Si che 


r n " 


1020 


REM 


*********************** 


1320 


LET 


a$ (14) 


* *' 






1030 


REM 


fuer ZX- 


SPECTRUM 


1330 


LET 


a $ ( 15) 


= "Z = 


Drue ken " 


104-0 


REM 


rai t Zehnertastenfeld 


1340 


LET 


a$ (16) 








1050 


REM 


*********************** 


1350 


LET 


a$ (17) 


= "X = 


Loes chen " 


1060 


REM 


von 


1360 


LET 


a$ (13) 








1070 


REM 


Man i" red -Dieter Kott ing 


1370 


LET 


a $ i 19) 


= " A = 


flbbru 




aoso 


REM 


© 1933 


BREMEN 


13S0 


REM 


*********************** 


1090 


REM 


*********************** 


1390 


DIM 


b$ (19, 


14) 






1100 


GO TO 1130 




1400 


LET 


b$ (01) 








1110 


SfiUE 


"DRAW" LINE 


1130 


141© 


LET 


b$ (02) 




i i 




1120 


SflUE 


"DRAU" LIME 


1130 


1420 


LET 


b$ (03) 




i i 


1 " 


113© 


REM 


*********************** 


1430 


LET 


b$ (04) 


as" ■ 






114-0 


BORDER 0: BRIGHT 


0: CLS 


.1440 


LET 


b$ (05) 








1150 


PRINT FLASH li BRIGHT 1 ; AT 


1450 


LET 


b$ (06) 


= " ■ 






10, 8, 


" STOP THE TAPE 




1460 


LET 


b$ (07X 








1150 


POP 


i =0 TO 999 : 


NEXT i 


1470 


LET 


b$ (0S) 




i 


1 1 


1170 


REM 


*********************** 


1430 


LET 


b$ (09) 


_ " ■ 






11S0 


DIM 


a $ c 19 ±23 




1490 


LET 


b$ ( 1©> 








1190 


LET 


a $(01) =" ERKLAERUNG " 


1500 


LET 


b$ ( 11* 








1200 


LET 


a$ (02) =" 


ii 


1510 


LET 


b$ (12) 


= i 






1210 


LET 


a$ (03) ="5 = 


Ze i chnen " 


1520 


LET 


b$ ( 13) 


-•• i 


1 


1 


1220 


LET 


a$ (04.J = " 




1530 


LET 


b$ (14) 


a " ■ 






1230 


LET 


3$ (05) ="0 = 


Rad i e ren " 


1540 


LET 


b$ ( 15) 








124-0 


LET 


a $ (06) =" 




1550 


LET 


b$ (16) 








1250 


LET 


a$ (07) = " + = 


schne i i " 


1560 


LET 


b$ (17) 




■ ■ 


1 1 


1260 


LET 


a $ (08) =" 




1570 


LET 


bjf (18) 


= " ■ ■ 


w a 


1 1 


1270 


LET 


3$ (09) -"- = 


Langsaw " 


15S0 


LET 


b« (19) 








1280 


LET 


a $ 1 10) = " 


it 


1590 


REM 


*********************** 


1290 


LET 


a$ ill) =" 




1600 


BORDER 7: 


BRIGHT 1: CLS 



on atittft. 



Ausgabe 9 /September 1984 



1610 PRINT INVERSE 1; "ZEICHENPRO 
GRRMM ZEHNERTRSTRTUR " 
1620 FOR i =1 TO 21 

PRINT AT i,15; BRIGHT 0;" 
NEXT x 

PRINT RT 82/01; BRIGHT 0;a$ 



1630 
1640 
1650 
(01) 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
LORD 
1720 
1730 



PRINT RT 02., 17; b$ COD 
FOR i =2 TO 19 
PRINT RT i+a,0l;a$U) 
PRINT RT i +1 , 17; b$ (i ) 
NEXT i 

PRINT U0: BRIGHT 1; 
(J) Oder - ENTER - tasten •' 
REM *********************** 
PLOT 220,12: DRRU 22,22 
1740 PLOT 220.13: DRAW 22,22 
1750 LET is 1870: LET inv=0 



1760 
1770 
17S0 
1730 GO 
1600 GO 
1810 
1S20 
1330 
1840 
1850 



GO 
GO 
GO 



GO 
GO 
GO 
LET 



SUB 
SUB 
SUB 
SUB 
SUB 
SUB 
SUB 
SUB 



DRRU 
DRRU 
DRRU 
DRRU 
DRHJ 
DRRU 
DRRU 
DRRU 



inv=inv+l: 



+6© , +60 
+60, 00 
+60 , -60 

00 , -60 
-60 , -60 
-6© , 00 
-60 , +60 

00 , +60 
INUERSE 1 



IF 



( i n V /21 



THEN 



inv/2=INT 
INUERSE 
I860 GO TO 1760 

REM *********************** 
PLOT 192,102: PRUSE 20 
IF INKEY$=" " THEN RETURN 
IF INKEY$="j" THEN RUN 2410 
IF INKEY$="U" THEN RUN 2410 
REM *********************** 



BRIGHT 1 
LET inv=0 
LET X =123 
LET £P=01 
Z=Copy 



INUERSE 0: CLS 
LET i=inv 
LET y=088 
PRINT tt0;RT 1,0; 
X=Clear fi = Sto 



1870 
18S0 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
I960 
"5=5ave 
P" 

1970 REM *********************** 
1930 PLOT X.y : LET C$=INKEY$ 
1390 REM *********************** 
2000 LET x =X + (C$ = "9") + (C$ = "6"J + ( 
€$ = •'3") 

2010 LET X=X-(Ct = "7 ,, )-(C$ = ,, 4") - I 
Ct="l") 

2020 LET y =y + t C$ = "7"> + ( C$ = "'3" ) + ( 
C$="9") 

2030 LET y =y - I c $ = " 1 " ) - ( C $ = " 2 " ) - ( 

C $a M 3 ,f ) 

2040 LET X=X- (X >255) + (X <0) 



2050 LET y =y - (y >175) + (y <0) 

2050 REM *********************** 

2070 IF C$ = , '5"' THEN LET inv=0 

2080 IF C$="0" THEN LET inv=l 

2090 IF ir.V=l THEN INUERSE 1 

21O0 IF inv=0 THEN INUERSE 

2110 REM *********************** 

2120 IF C$="K" THEN LET sp=l 

2130 IF C$ = "K'* THEN LET sp=l 

2140 IF C$="j" THEN LET sp=0 

2150 IF c*="J" THEN LET SR =0 

2160 IF sp=0 THEN FOR p =0 TO 10 

2170 IF SP=0 THEN NEXT p 

2180 REM *********************** 

2130 IF C$="S" THEN GO TO 2460 

2200 IF C$="S" THEN GO TO 2460 

2210 IF C$="2" THEN COPY 

2220 IF C$= M Z" THEN COPY 

2230 IF C$="X" THEN GO TO 1900 

2240 IF C$="X" THEN GO TO 1900 

2250 IF C$="a" THEN GO TO 2290 

2260 IF C$="ft" THEN GO TO 2290 

2270 REM *********************** 

2230 GO TO 1970: REM Schleife 

2290 REM *********************** 

2300 BRIGHT 0: CLERR : REM endfi 

2310 PRINT RT 5,0;"Uenn ein ar.de 

res Pro 3 fa mm " 

2320 PRINT "9ewuen$cht wird, dan 
n dessen" 

2330 PRINT "Namen eingeben." 

2340 print ' ' ; "Uftnn nicht , dann 
enter tasten • " 

2350 FOR i =0 TO 99 : NEXT i 

2360 input "Name :";n$ 

2370 IF n$="" THEN RUN 

2380 PRINT RT 15,7; BRIGHT 1; FL 

RSH l; M STRRT THE TRPE " 

2390 PRINT RT 18,<14-(LEN n$/2i) 

; BRIGHT 1; " ; r.$; " " 

240O LORD n$ 

2410 REM *********************** 

2420 BRIGHT 1; INUERSE 0: CLS 

2430 PRINT »0; BRIGHT 1;" RUN th 

e tape to load SCREEN* ! 

2440 LORD " " SCREEN $ : GO TO 1940 

2450 REM *********************** 

2460 INPUT Sfl'JE "X"SCREEN* 

2470 RUN 1130 

2480 REM *********************** 

2490 REM ******* E N D E ******* 

2500 REM *********************** 

Listing »Draw« zum schnellen Zeichnen 
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Atari-Computer, 
Atari-Assembler - 
und Biicher dariiber 

Die Atari-Computer besrtzen vie- 
le hervorragende Fahigkerten. 
Wer sie nutzen will, mu& eine 
Menge iiber seinen Computer 
wissen. Zwei Biicher haben wir 
aus dem Angebot an entspre- 
chender Lrteratur herausgesucht 
und fur Sie durchgeblattert. 

Beim Buch »Mein Atari- 
Co mputen handelt es 



sich um die deutsche Ober- 
setzung des Buches »My 
Atari-Computer* von Lou 
Poole, Martin McNiff und 
Steven Cook. Das Atari in 
der Bedienungsanleitung 
der XL-Gerate selbst alswei- 
lerfuhrende Lektiire emp- 
fiehlt. Da das Buch urspriing- 
lich nur fur den Atari 400 und 
800 geschrieben worden ist, 
werden in einem nachtrag- 
lich eingefugten Anhang die 
Unterschiede und Verbes- 
serungen der XL-Gerate be- 
schrieben. 

Im ersten Kapitel gehen 
die Autoren auf den Aufbau 
eines Atari-Computersy- 
stems ein. Dieser Abschnitt 
ist somit eigentlich nur fiir 
die unbedarften Einsteiger 
interessant. Doch die Exi- 
stenz einer solchen Be- 
schreibung belegt, daft mit 
diesem Buch wirklich kein 
Anfanger uberfordert ist. 
Das zweite Kapitel fiihrt in 
die Bedienung des Compu- 
tersystems ein und durfte 
besonders fur diejenigen, 
die nur fertige Software be- 
nutzen wollen, wichtig sein, 
zumal Bedienungsanleitun- 
gen haufig diese scheinbar 
selbstverstandlichen Dinge 
uberhaupt nicht erwahnen. 

1m Kapitel »Programmie- 
ren in Basic* wild der Leser 
Schritt fiir Schritt in die 
Grundbegriffe der Program- 
miersprache Basic einge- 
fuhrt , wobei auch immer wie- 
der auf die Editiermoglich- 



keiten des Atari eingegan- 
gen wird. 

Der folgende Abschnitt 
soil die Basic-Kenntnisse 
vertiefen. Dabei bleiben 
auch Feinheiten, Vor- und 
Nachteile des Atari-Basic 
nicht unerwahnt. Es erlautert 
zum Beispiel das Setzen des 
eingebauten Tabulators, die 
Positionierung des Cursors, 
die Fehlerbehandlung, die 
Abfrage von Joystick und 
Paddle, die Benutzung der 
Ein- und Ausgabefunktio- 
nen, die Abschaltung der 
BREAK-Taste und ahnliches. 

In den folgenden drei Ab- 
schnitten werden eingehend 
der Programmrecorder, der 
Drucker und das Disketten- 
laufwerk beschrieben. Da- 
bei wurden auch praktische 
Bedienungshinweise und 
Beispielprogramme nicht 
vergessen. Weiter gent es 
mit der Beschreibung der 
Grafikstufen und -befehle 
des Atari-Basic, wobei die 
FILL-Funktion QUO 18) be- 
riicksichtigt wurde. Im fol- 
genden lernt der Leser auch 
(fast) samtliche grafische Fa- 
higkeiten kennen, die nicht 
unmittelbar iiber Basic zu- 
ganglich sind (Displaylist. 
Zeichensatz, Player-Missile- 
Grafik). 

Das Kapitel iiber die Ton- 
erzeugung beim Atari be- 
schrankt sich auf die Be- 
schreibung der Ansteue- 
rung des bei XL-Modellen 
nicht mehr vorhandenen ein- 
geb auten Lautsprechers 
und die genaue Erklarung 



des SOUND-Befehls. Im letz- 
ten Abschnitt findet der Le- 
ser eine komplette Aufstel- 
lung der Basic-Befehle und - 
Funktionen mit Erlauterun- 
gen. Dabei wird auch genau 
darauf eingegangen, wie 
man die I/O-Befehle fur die 
verschiedenen Ein- und 
Ausgabemedien, wie Bild- 
schirm, Tastatur. Editor, Dis- 
kertenstation, Recorder 
oder Interface, benutzt. 

Im Anhang befinden sich 
allerlei niitzliche Tabellen 
iiber Speicheraufbau, Feh- 
lermeldungen , Zeichenco- 
des oder Zahlenumwand- 
lung. Dazu kommt eine Auf- 
stellung der wichstigsten Sy- 
stemvariablen und deren 



Bedeutung. Zu guter Letzt 
gibt es noch ein paar Infor- 
mationen iiber die neuen XL- 
Gerate. 

•Mein Atari-Computeri 
bietet neben einer guten Ein- 
fuhrung in das Basic viele 
niitzliche Tips und Tricks, 
die den meisten Atari- 
Besitzern unbekannt sein 
diirften. Doch auch bereits 
erfahrene Prog^arnrnierer 
werden hier noch einige zu- 
satzliche Anregungen fin- 
den konnen. Insgesamt ist 
dieses Buch auf jeden Fall 
sein Geld wert und enthalt 
viele interessante Informa- 
tionen, die man sich sonst 
miihsam aus meist amenka- 
nischen Fachzeitschriften zu- 
sammensuchen muBte. 



Forth auf gut Deutsch 

Wer eine Alternative zum lang- 
samen Basic sucht, jedoch die 
Maschinencodeprogrammierung 

scheut, fiir den bietet sich die 
Sprache Forth an. 



Es gibt sie mittlerweile in et- 
lichen Versionen fur die 
verschiedensten Computer. 
Da die Einarbeitung in diese 
stackorientierte Sprache je- 
doch nicht so leicht wie bei 
Basic ist, empfiehlt sich der 
Ruckgriff auf Fachliteratur. 
Diesem Zweck client die 
»Einfuhrung in Fortht von Ken 
Knecht. Im Stil eines umfang- 
reichen Handbuches fUhrt 
dieses Buch auf 220 Seiten in 
die Benutzung eines Forth- 
Interpreters ein, und zwar 
nach der Methode »hands- 
on«. Damit ist dieses Buch ge- 
nau das Richtige fiir alle. fur 
die die Ergebnisse wichtiger 
sind als theoretische Ab- 
handlungen. Letztere sind 
namlich nicht der Gegen- 
stand dieses Buches, auf ent- 
sprechende Quellen wird je- 
doch verwiesen. 

Vom Kennenlernen der 
Grradfunktionen der Spra- 
che uber die entscheidende 
Moglichkeit, eigene, nur vom 
Speicherbedarf begrenzte 
Wortschatze aufzubauen, 
fiihrt das Buch hin zu komple- 



xeren Programxniertechni- 
ken wie Stringverarbeitung 
oder Dezknalzahlarithmetik. 
Der Benutzung von Ein- und 
Ausgabetechniken ist eben- 
so ein Kapitel gewidmet wie 
der Entwicklung von Grafi- 
ken. 

Beschrieben ist der Inter- 
preter des MMSForth fUr 
den TRS I/III, jedoch hegt es 
in der Natur der Sprache, 
daB die Verwendung ande- 
rer Forth-Systeme keine Pro- 
bleme macht. Die im Buch 
verwendeten Befehle kon- 
nen im Gegenteil als Anre- 
gung fur den Aufbau eigener 
Wortschatze benutzt wer- 
den. Ein umfangreicher An- 
hang. der unter anderem ein 
nach Anwendungsgebieten 
geordnetes Inhaltsverzeich- 
nis enthalt, rundet dieses gut 
zu lesende Arbeitsbuch ab, 
das alien empfohlen werden 
kann, denen Experimente 
lieber sind als graue Theo- 



rie. 



(Bemd Schulte Osthofl) 



Ken Knechi. •Einfuhruns in Fonh«. Maiki 4 
T&chnik. ISBN 3-922120-73J. 58 Mark 
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...der nachste 
Schritt: Assembler 

Der Untertitel des Bandes 
•Der Atari-Assemblert ver- 
spricht folgendes: »Lernen 
Sie, wie man das Atari As- 
sembler-Modul benutzt, und 
entdecken Sie die Vorteile 
des Programmierens in As- 
sembler fUr den Atari 400 be- 
ziehungsweise 80O«. Um es 
gleich vorweg zu sagen, nur 
das erste Versprechen wird 
gehalten. Der wichtigste Vor- 
teil dieses Buches wird je- 
doch im Untertitel nicht er- 
wahnt: es beinhaltet einen 
kompletten und gut aufge- 
bauten Assembler-Lehr- 
gang. Er ist gerade fur dieje- 
nigen ideal, die bisher nur 
einige Basic-Grundkenntnis- 
se gesammelt haben und 
nun das Programmieren in 
Maschinensprache erlernen 
mSchten. Jedes Kapitel en- 
det mit einer Zusammenfas- 
sung. Ein anderer wichtiger 
Punkt: Die Autoren gehen 
sehr genau auf die Einbin- 
dung von Maschinenspra- 
che in Basic und auf die Be- 
nutzung des Assembler-Mo- 
duls ein, mit dem Nachteil, 
daB sich der fortgeschritte- 
ne Programmierer auf jeden 
Fall einen schnelleren As- 
sembler mit mehr Moglich- 
keiten zulegen wird. 

Ein anderes Problem be- 
steht darin, daB das Buch lei- 
der nicht fehlerfrei ist und in 
den Programmen nicht ge- 
normte Einspriinge in das 
Betriebssystem benutzt wer- 
den. Damit diirften einige 
der Programme auf den XL- 
Geraten nicht laufen (das gilt 
ubrigens auch fur die Bii- 
cher vom Hofacker Verlag 
(iber Maschinensprache auf 
dem Atari). Dariiber hinaus 
werden die Vorziige und zu- 
satzlichen Moglichkeiten auf 
dem Gebiet der Grafik, der 
Ibnerzeugung oder der Ein- 
und Ausgabe iiberhaupt 
nicht angesprochen. 

Der Kaufer erhalt mit die- 
sem Buch dennoch einen gu- 
ten Assembler-Lehrgang, 
speziell fur das Assembler- 
Modul. Wer jedoch genaue 
Informationen uber die An- 
Steuerung der speziellen Ei- 
genschaften des Atari er- 
warlet, wird enttauscht. 

Qulian Reschke) 

■Mem Alan-Computen. te-wi-Veriaa Preis 
59 Mark. ISBN 3-921803-18-7 
■Der Atan-Assemblen, idea-Verlag. Preis 
36 Marie. ISBN £88793425-8 



Commodore-Basic 

Dieses Buch ist ein Beispiel fur 
eine saubere didaktische Aufbe- 
re'rtung von Einfiihrungslrteratur 
in das Commodore-Basic. 



Her Autor Edward H. Carl- 
U son versteht es, aufgrund 
seiner Erfahrungen in 
Computer-Camps beson- 
ders Kinder und Jugendli- 
che zum Lernen zu motivie- 
ren. Das 320 Seiten starke 
Buch, Ubrigens das sechste 
einer ganzen Reihe, die mit 
»Kids and the Applet be- 
gann, ist bis zur letzlen Kon- 
sequenz auf den Commodo- 
re 64 zugeschnitten. Nach ei- 
nem Vorwort, gerichtet an 
»Euch Jugendliche*. «die El- 
tem« und »den Lehren, folgt 
ein in drei Teile gegliederter 
Lehrteil, dem sich ein um- 



fangreicher Anhang an- 
schlieBt. Durchsetzt mit drol- 
ligen, sich auf den momenta- 
nen Textinhalt beziehende 
Zeichnungen, wird der Lehr- 
stoff recht lebendig vermit- 
telt. Die Theorie wurde da- 
bei laut Autor auf das iuner- 
laSliche MaB reduziert«. 

Nachdem vor jeder Obung 
(insgesamt 33) einige Fragen 
aufgeworfen werden, deren 
Abhandlung auf den folgen- 
den Seiten zu finden ist, wird 
eine Aufgabe gestellt, die es 
nun selbstandig zu losen gilt. 
Und wer einmal an eine 
schier unuberwindliche 



Programmierhilfen fur 
fortgeschrittene- 

Programmierer« 

Das »Commodore 64 Buch, 
Band 3, Ein Lertfaden fur Fortge- 
schritteneu beinhaltet Program- 
mierhilfen und Unterprogramme, 
die in das eigene Programm ein- 
gebaut werden konnen. 

Q Hilfsprogramme sind 



sowohl in Basic als auch 
in Maschinensprache ge- 
schrieben. Dadurch, daB al- 
les umfangreich erklart ist, 
hat der Anwender die Mog- 
lichkeit, jedes Programm 
nach seinen Vorstellungen 
abzuandern. Im ersten Kapi- 
tel geht es um Sprites. Es 
wird gezeigt, wie man eine 
Sprite-Hintergrund-Kollision 
programmiert, wie man Spri- 
tes vergroBert und wie sie 



iiberhaupt bewegt werden 
konnen. AuBerdem wird mit 
Multi-Color-Sprites gearbei- 
tet. Das zweite Kapitel bein- 
haltet Grafik-Unterprogram- 
me in Basic und Assembler. 
Im nachsten Abschnitt be- 
kommt man weitere Basic- 
Erganzungen, wie zum Bei- 
spiel ein Programm fur deut- 
sche Fehlermeldungen, pra- 
sentiert. 

AuBerdem gibt das Buch 
Tips, wie man das Optimum 



Hurde gelangen sollte, kann 
eine Beispiellosung aus dem 
Anhang entnehmen. Jener 
Anhang enthalt auBerdem 
eine Befehlsliste, ein Fach- 
worterverzeich nis, sSmt li- 
che Fehlermeldungen und 
deren Erklarungen sowie 
ein Stichwortverzeichnis. 

Neben den Standard-Be- 
fehlen wird intensiv auf die 
Tbn- und Sprite-Programmie- 
rung eingegangen, die ja be- 
kanntlich die besonderen 
Starken des Commodore 64 
darstellen. 

Selbst demjenigen, der 
dieses Buch erfolgreich 
durchgearbeitet hat, bleibt 
ein wertvolles Nachschlage- 
werk erhalten. Obwohl •Ba- 
sic mit dem Commodore 64« 
laut Vorwort fur Schuler der 
siebten Klasse geschrieben 
wurde. kann ich es unbe- 
dingt jedem Neuling emp- 
fehlen, gleich welchen Al- 
ters. (Mark Lissy) 



Edward H. Carlson. »Basic mil dem Com- 
modore 64*. Mark! 4 Technik. ISBN 
3-922120-91-1. 46 Mark 



aus dem Sound-Generator 
des Commodore 64 heraus- 
holt. SchlieBlich kann man 
noch einen guten Disassem- 
bler abtippen, den jeder, 
der in Assembler program- 
mieren will, gebrauchen 
kann, weil dieses Programm 
ein Objektcode-Programm 
in ein Quell-Programm zu- 
nickubersetzt. Der Leser 
kann sich also iiberall Anre- 
gungen ftir seine eigenen 
Programme holen. 

Als Letztes gehen die Auto- 
ren Hans Lorenz Schneider 
und Werner Eberl noch auf 
die Datenverwaltung (sowohl 
mit Floppy als auch mit Kas- 
settenrecorder) ein. Man 
kann also ruhigen Gewis- 
sens sagen, daB das Buch mit 
seinen iiber 200 Seiten eine 
recht niitzliche Hilfe fur all 
diejenigen ist, die mehr aus 
ihrem Computer heraushc- 
len wollen. Anfanger aller- 
dings sollten sich vor dieser 
Lekture erst noch ein paar 
Einfuhrungs-Biicher zule- 
gen. 

(Michael Dobrat) 

H.L Schnetder/W. Eberl. Commodore 64 
Buch. Band 3. Em Leflfaden fitr Fortge- 
schnttene*. Markl & Technik. ISBN 
3-922320-66-0 Eine Diskene mit Beispielen 
koste: 48 Mark. 
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Wer kennt den 
Atari? 

Wie bekomm t man beim Atari 
800 XL in hochaufldsender Gra- 
fik 16 Farben auf den Bild- 
schirm? 

Thomas Blank 

Wie kann ich beim Atari 8O0XL 
ein Programm langsamerla ufen 
lassen? Kann man auch einen 
normal en Kassetteniecoder an- 
schlieBen? 

Ha raid Russ 

Wo gibt es ein Modem fur den 
Atari? 

Thorsten Kiinzlen 

Wo kann ich einen Schaltplan 
vom Atari 400 bekommen? 

Michael Mehian 

Welche Diskettenla ufwerke 
kann ich an den Atari 400 an- 
schlieBen? 

Michael Litsche 

1st es mdglich, den Inhalt von 
ROM-Modulen (Videospiele) in 
den RAM-Speicher eines Atari 
zu iibenspielen? 

Horst Drottboom 

Nicht alle Programme von 
Atari 400 und 900 laufen auch 
auf Atari 600X1 und 800XL. Was 
kann man da tun? 

Stefan Kimmlingen 

Ich finde die Speichererwei- 
terung fiir den Atari 600XL sehr 
teuer. Gibt es billigere Alterna- 
Uven oder eine Selbstbaumog- 
lichkeit? 

Christoph Blumstengel 

Wie kann man Daten und Mu- 
sik beim Atari 600 gleichzeitig 
abspeichern? 

Johann Riedl 

Mit welch em Be /eh I kann man 
beim Atari 600XL eigene Figu- 
ren definieren und aufdem BUd- 
schirm darstellen? 

Klaus Hempen 

Wie bekommt man die Atari- 
Player-Missile-Graxfik (Sprites)? 

Oliver Schneider 

Wie bringe ich beim Atari 
600XL den Cursor sum Blinken? 

Jens Thurmann 

Wo gibt es billige 5 %-Zoll- 
Diskettenlaufwerke fiir Atari? 

Axel Kunze 

Wo kann man einen CP/M- 
Zusatz Mr Atari 600XL kaufen? 

Rend Gaily 



Wie kann ich mit dem Atari 
600 XL elektrische Cerate (220 
Volt) steuern? Wer hat einen 
Schaltplan fiir ein entsprechen- 
des Zusatzgerat? 

Frank Ruckert 



Wer kennt den La- 
ser 210/VZ200? 

Wo gibt es Software, Biicher 
beziehungsweise Dokumenta- 
tion und Peripheriegerate fiir 
den VZ200? 

Tim Glauner 



Wie kann ich beim VZ 200 die 
Taktfrequenz erhohen bezie- 
hungsweise erniedrigen? 

Detlef Wenzel 



Wer kennt die POKE-Adres- 
sen beim VZZQOzum Blockieren 
der LIST-, BREAK- und RAM- 
Taste? 

Olaf Wagner 



Welche Cerate sind bau- 
gleich mit dem Laser 210, so daB 
man deren Programme verwen- 
den kann? 

Walter Sennlaub 



Der VZ 200 ist baugleich mit 
dem Laser 210. 



Wer hat einen Schaltplan fur 
den Laser 210 Colour Compu- 
ter? 

Daniel Frydryszak 

Wo gibt es einen laser-210- 
Benutzerclub? Kann man Atari- 
Joysticks an den Laser 210 an- 
schlieBen? 

Daniel Frydryszak 



Wer kennt den 
Oric-atmos? 

Der Oric-atmos besitit eine 
Funktionstaste- Wie wendet 
man diese an? J.Basserhoff 




Selbst 
bei sorg- 
faJ tiger Lek- 
ture von Hand- 
buchern und Pro- 
grammbeschreibungen 
bleiben beim Anwender 
immer wieder Pragen of- 
fen. Viel mehr Fragen er- 
geben stch bei Computer- 
Interessenten, die noch 



keine festen Kontakte zu 
Handlern, Herstellern 
oder Computerclubs ha- 
ben. Sie konnen der Re- 
daklion Hire Fragen 
schreiben oder Probleme 
schildern (am einfachsten 
auf der vorn beigehefteten 
Karte ■Lesermeinung*). 
Wir veranlassen, daB sie 
von emem Fachmann be- 
antwortet werden. Allge- 
mein interessierende Fra- 
gen und Antworten wer- 
den verbffentlicht, die 
iibngen bneflich beant- 
wortet. 



Wie laBt sich der VZ200in Ma- 
schinensprache programmie- 
ren? Wie ist der Befehl USR zu 
handhaben? 

Jens Decker 

Wie kann man beim VZ 200 
Zeichen neu definieren? 

MarkusLosse 

Der VZ 200 hat keinen GET- 
Befehl. Wie kann ich dennoch 
direkt uber die Tastatur steu- 
ern? 

Heinz Dieter Hoppe 

Wer hat ein ROM-Listing fur 
den VZ 200? Wie kann man die 
Grafik-Auflosung verbessem? 
Sind 256 x 192 Punkte mdglich? 
Ist ein Textfenster im Grafikmo- 
dus realisierbar? 

Hubert Koschnik 



Commodore 

64-Speziaiisten 

gefragt 

Gibt es ein Programm, das es 
ermoglicht, im Standard-Basic 
des Commodore 64 mit GOTO, 
GOSUBundRUNnach Variablen 
oder Rechenoperationen (turn 
Beispiel: "GOTO An oder »GO- 
SUB 30*15*)zu springen, ahnlich 
wie mil dem Befehl CGOTO in 
Simon 's Basic? Andreas Noh 

Ich bin mehr oder weniger 
gliicklicherBesitzer eines Com- 
modore 64 und mochte kauf- 
mannische Programme erstel- 
len. Dasu suche ich Routinen 
oder Tricks um eine a ufzwei De- 
zimaJstellen formatierte Zahlen- 
ausgabe real 'isie nan zu konnen. 



So muB der Computer sum Bei- 
spiel *5.40 DM* statt des ubli- 
chen #5.4 DM* ausgeben. Auch 
muB es #0.90 DM* statt ».9 DM* 
heiBen Wie bringe ich den 
Commodore 64 auBerdem da- 
zu, die Betrage sauber nach 
dem Dezimalpunkt ausgerich- 
tet auszugeben, statt linksbun- 
dig? Michael Mauns 



Basicode-2 fur 
MZ-700? 

Ich besitze einen Sharp 
MZ-731 und mochte Basicode- 
2- Programme vom WDR-Com- 
puterclub oder Radio HHver- 
sum aufnehmen Wie konnen 
diese Programme mit dem im 
Computer eingebauten Daten- 
recorder aufgexeichnet wer- 
den? Gibt es fur den MZ-700 
Routinen, um die Basicode-2- 
Programme beniitzen zu kon- 
nen? Wer hat solche oder kann 
mir sagen, wo ich sie bekom- 
men kann? Gunter PBaum 



Anschlu&probleme: 
ASCII-Tastatur 

Ich will einen Heimcomputer 
mit Fblientastatur nachtraglich 
mit einer gebrauchten ASCII- 
Tastatur ausstat ten. Im Gehause 
der Tastatur befindet sich eine 
Platine mit ICs fur die ASCII- 
Codierung. Kann diese bei der 
beabsichtigten Anwendung 
entfallen? Die jetzige Fblienta- 
statur kennt Einxelzeichen- und 
Mehrreicheneingaben. Was 
macht der Interpreter des 
Heimcomputers, wenn ich ihm 
Eingaben im ASCII-Code anbie- 
te? Die fasten der ASCII- 
Tastatur sind gangige Compu- 
teriypezi ohne Druckpunkt 
Braucht man noch eine zusatzli- 
che EntpnsllschaJtung? Wie sa- 
ne so eine a us, wo gibt es ent- 
sprechende Bausatze? 

Horst Biisching 



Computerdaten auf 
Mikrofilm? 

Ich interessiere mich sehr fur 
Computer und besonders fiir 
die EDV. Kbnnten Sie mir wohl 
sagen, wie Computerdaten mi- 
kroverSlmt werden muBten. 
wenn es — wie friiher — kein 
COM-Verfahren (Controller/ 
Recorder und so weiter) gabe? 
Vnd welche zweite Moglichkeit 
stent mir fur eine Protokollie- 
rung beim Dialogverkehr mit 
Hilfe eines BUdschirmgerates 
neben dem Hardcopy-Drucker 
tor Verfugung? Tina Refshal 
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Wenn Sie mit einer Kleinbild- 
kamera die einzelnen Bild- 
schirmseiten fotografieren, er- 
reichen Sie, verglichen mit ei- 
nem Ausdruck, schon eine 
bachtliche Verkleinerung (Film 
beaehungsweise Dia im Format 
24 x 36 mm statt eines DIN 
A4-Blattes). Sie kbnnten die Da- 
ten auch ausdrucken und an- 
schlieBend den Ausdruck zu ei- 
nem Service-Unternehmen ge- 
ben, das Mikroverfilmungen 
durchfuhrt; wenn die Qualitat 
der Ausdrucke nicht ganz aus- 
gezeichnet ist. haben Sie daran 
allerdings moglicherweise we- 
nig Freude. Der Miinchener Un- 
ternehmensberater Bodo Muh- 
lert bietet in Zusammenarbeit 
mit einer Miinchener Firma an. 
den Inhalt von Commodore Dis- 
ketten auf ein postkartengroSes 
Mikrofiche aufzunehmen; das 
erste Mikrofiche kostet 80 
Mark, jedes weitere Mikrofiche 
2 Mark — allerdings muB man 
vorher zirka 1 500 Mark in ein in- 
dividuelles Auswertepro- 
gramm investieren. 

Den Dialogverkehr kOnnten 
Sie auf einem Datentrager pro- 
tokollieren; in der GroB-EDV 
wird das zum Teil aus Kontroll- 
zwecken oder zum Zwecke der 
Datensicherung gemacht. Eine 
weitere Moglichkeit der Doku- 
mentation ware wiederum das 
Fotografieren des BUdschirms. 



Kopierschutz fur 
Commodore- 



Computer? 



Wer kennt Software-Kopier- 
schutx fur die Commodore- 
Computer VC 20 und C 64 (zum 
Beispiel MOD-Befehl)? Wer 
kennt Angebote von Exbasic-Il- 
Softmodulen? 

H.Klatt 



Klare Sicht aus 
eigener Hand? 

In der Happy Computer 6 
weckte vor allern der Monitor- 
ausgang filr den Spectrum me in 
Interesse. Nun besitze ich zwar 
einen relaliv neuen Farblernse- 
her, dieserhat aberkeinen Mo- 
nitoreingang. Ist es mir als 
Hobby-Elektroniker moglich, 
einen solchen Eingang nach- 
t rag! 'ich einzubauen? Kann man 
das Gerat danach trotzdem 
noch als Fernseher betreiben? 
Was wiirde ein solcher Umbau 
schatzungsweise kosten? 

Udo Nassenstein 

Ein solcher Umbau ist bei je- 
dem Farb- und SchwarzweiB- 



Fernsehgerat moglich. Dennoch 
rate ich vom Selbstumbau drin- 
gend ab. Auch Hobby-Elektroni- 
ker haben in der Regel nicht die 
Erfahrung mit derart hohen 
Spannungen, wie sie gerade bei 
Farbgeraten vorkommen. Hinzu 
kommt im Beschadigungsfall ein 
moglicherweise sehr hoher 
Schadensbetrag. Dejustierun- 
gen and eine weitere Gefahr. 
Wer nicht aus eigener Erfah- 
rung heraus mit dem Schaltplan 
in der Hand den Losungsweg 
findet. dem gehen die fachb- 
chen Voraussetzungen fur den 
Umbau ohnehin ab. Noch ein 
Hinderungsgrund: Mmimale 
Werkzeugausrustung fur ein si- 
cheres Gelingen sind. neben ei- 
nem Lotkolben, ein Vielfach- 
meBinstrument und Oszuloskop. 
Ohne diese handelt es sich um 
ein Lotteriespiel. AuBerdem er- 
lischt mit einem solchen EingrifT 
natiirlich jede Garantie 

Ein Umbau durch eine authori- 
sierte Werkstatt (nur eine solche 
besitzt die Umbauplane und 
kann ohne Garantieverlust An- 
derungen vornehmen) durfte 
zwischen 50 und 100 Mark ko- 
sten. Der Materialwert liegt in 
der Regel bei zirka 20 Mark, 
kann aber je nach Modell ganz 
erheblich h6her sein. Selbstver- 
standlich kann ein derart umge- 
bautes Gerat nach wie vor als 
normales Fernsehgerat weiter- 
benutzt werden. Einen solchen 
Eingang bezeichnet man ubri- 
gens als Videoeingang. Emp- 
fehienswert ist es. diesen An- 
schluB in Form einer sogenann- 
ten Scart-Buchse anbrmgen zu 
lassen. da in Zukunft immer 
mehi Computer, aber auch Btx- 
Peripherien diese Norm besit- 
zen werden. 



Apfelkobold statt 
Apfelmus 

Ich habe das Listing Apfel- 
Kobold aus der Happy Compu- 
ter 1/84 ohne Schwierigkeiten 
zum Laufen gebracht, Leiderist 
die Adresse von Herm Wolf(he~ 
serforum in Ausgabe 6/84, Seite 
116) nicht angegeben, damitich 
die ausgelobten 50 Mark von 
ihm fordem kann, Allgemein 
muB ich Herm Wolf aber in der 
Kernaussage zustimmezL Lei- 
der enthalten die abgedruck- 
ten Listings haufig Druckfehler 
Oder wichtige Teile des Pro- 
gramms fehlen. Hier ware mehr 
Sorgfalt angebracht, denn die 
Freude schlagt sehr schnell in 

Frust um. „ , _ ... 

Peter Gahbler 

Diese und noch ein Dutzend 
weitere Leserzuschriften ahnli- 



cher Art haben uns erreicht. 
Herr Wolf bekommt sie gesam- 
melt von uns zugesandt. Auf die 
Einlosung seines Versprechens 
haben wir keinen EinfluB Ehr- 
lich gesagt, wir hoflen filr Herm 
Wolf, daB keiner der Leser 
ernsthaft auf den 50 Mark be- 
steht, denn das Problem ist uns 
nur zu gut bekannt. Nahezu alle 
Mitglieder unserer Redaktion 
haben in ihrer Freizeit schon vie- 
le Programme eingetippt oder 
tun dies immer noch. Wir verste- 
hen deshalb auch seine Reak- 
lion aus der ersten Enttauschung 
heraus und haben bewuBt eine 
Zuschrift ausgesucht, die eben- 
falls Verstandnis zeigt. Zu unse- 
rem Bedauern haben wir noch 
keinen zeitlich und kostenmaBig 
vertretbaren Weg gefunden, ei- 
ne wirklich sichere Prufmetho- 
de zu realisieren. Derzeit wird 
aber jedes Programm mit Hilfe 
des von den Einsendern gehe- 
ferten Datentragers geladen 
und ausprobiert Wir hoffen 
dennoch die Zahl der Fehler ms- 
gesamt in Zukunft weiter redu- 
zieren zu kbnnen. 



Welcher Taschen- 
rechner zeichnet 
Koordinaten? 

Fur Gelandeaufnahmen und 
Kartenzeichnen verwende ich 
einen entsprechend program- 
mierten Taschenrechner Casio 
FX 602 P. Damit rechne ich die 
im Celande ermittelten Polar- 
koordinaten/Neigungswinkel 
in rechtwinklige Koordinaten 
um und xeichne sie nachherauf 
Millimeterpapier. Gibt es eine 
Moglichkeit, die Punkte durch 
ein an den Rec finer anschlieB- 
bares Gerat auch gleich zeich- 
nen zu lassen? Oder gibt es ein 
Gerat, das eingegebene Koor- 
dinaten (mit der Hand eingege- 
bene!) punktweise zeichnet? 
Die Zeichentlache braucht nicht 
groBer zu sein als etwa 10 cm x 
1 cm. Dr. Wolfgang Linke 

Es gibt einige Taschen- bezie- 
hungsweise Aktentaschencom- 
puter wie beispielsweise den 
PC- 1500, in die ein Drucker inte- 
griert ist. Fur verschiedene Ta- 
schencomputer gibt es auch ein 
Schnittstellen- beziehungsweise 
Interface-Modul, das den An- 
schluB eines groBeren Druk- 
kers oder eines Plotters erlaubt. 
Solche Geratekorabinauonen 
sind dann nicht mehr ohne wei- 
teres transportabel oder im Ge- 
lande einzusetzen. Sie muBten 
die Datenerfassung drauBen 
und den Ausdruck zu Hause be- 
ziehungsweise im Buro vor- 
nehmen. 



Quasselstrippen- 
Probleme 

V%s ist notig, um den Akustik- 
koppler AC-3 oder ein anderes 
giinstiges Fabrikat in Verbin- 
dung mit dem ZX-Spectrum zu 
betreiben? Ist es moglich, ohne 
Schwierigkeiten mit anderen 
Computem anderer Hersteller 
Daten auszutauschen? Wer ver- 
treibt den AC-3? 

Peter Herzog 

Zum Spectrum benotigt man 
eine bidirektionale serielle 
Schnittstelle nach RS232C Das 
derzeit angebotene Interface 2 
von Sinclair ist nur unidirektio- 
nal. AuBerdem benotigt man da- 
zu eine entsprechende Kommu- 
nikationssofrware. Wir bemuhen 
uns, ein derarnges Programm in 
absehbarer Zeit in einem Test 
vorzustellen. Mit einer solchen 
Software ist es dann ohne weite- 
res moglich. auch zwischen voll- 
kommen unterschiedlichen 
ComputerTypen Daten auszu- 
tauschen. Denn die Aufgabe ei- 
nes solchen Kommunikanons- 
programms ist es ja gerade, die 
Daten so aufzubererien, daB sie 
einer gewissen Norm entspre- 
chen. Den Akustikkoppler AC-3 
vertreibt in Deutschland die Fir- 
ma Tandy, Christinenstr. 11, 4030 
Ratingen. lei. 021 02/47 1096. Sie 
beatzt in jeder groBeren Stadt 
Niederlassungea 



Was darf man ko- 
pieren? 

Gibt es eigentlich Program- 
me, die nicht vom Copyright 
betroffen sind? Gibt es schon 
Gesetze, die beim Kopieren 
von Software in Kraft treten? 

Harms Gunther 

Fiir Programme gilt das glei- 
che Urheberrecht. wie bei- 
spielsweise fur Bucher. Danach 
hat, vereinfacht gesagt, der Ali- 
tor das Recht an seinem Werk. 
Irgendwelche Vervielfaltigun- 
gen sind nur mit Zusrimmung 
des Autors moglich — oder mit 
der Zustimmung desjenigen. 
den der Autor mit der Verwer- 
tung seiner Rechte beauftragt 
hat Vom Copyright sind alle 
Programme betroffen — es gibt 
jedoch sogenannte Public Do- 
maine Software, (vor allem in 
den USA), die jedermann kopie- 
ren darf (dadurch erwirbt er 
nicht das Copyright). Eine ahnh- 
che Regelung gibt es manchmal 
innerhalb Computer-Clubs, die 
Sofrware-Bibliotheken haben: 
Mitglieder durfen sich von den 
Programmen aus der Bibliothek 
eine Kopie machen. 
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»Gulpman« von 

Micromega 

geknackt 

Es gibt bei dem Spiel •Gulp- 
man* von Micromega eine Mog- 
lichkeit, einige Eigenschaften 
zu rnanipulieren, die nicht in 
der Spielanleitung erwahnt 
werden. Zuerst ladt man das 
Spiel mil iRAND USR 836* im 
F AST-Mad us. Es erscheint nach 
dem Laden die Meldung »C/6Y 
Nun kann man das Programm 
auflisten lassen. Es ist in Ma- 
schinencode geschrieben und 
besteht angeblich nur aus den 
REM-Zeilen 1 und 2. Dazu kom- 
men noch die Startzeile »5 
RAND USR VAL M 16514". und 
eine SAVE-Zeile. Man losche 
nun die Zeilen 6 bis 8 und gebe 
folgendes ein; 

10 FOR N= 16514 TO 1E8 
20 PRINT CHRSPEEK N; 
30 NEXT N 

Gestartet muB das kleine Pro- 
gramm mil »GOTO 10* werden. 
Auf diese Weise wild die ganze 
erste REM-Zeile ausgedruckt. 
Nach jeder Meldung »5/20* 
muB man »CONT« eingeben. 
Dem Ausgedrucklen sieh! man 
sofort an, daB es sich urn das 

Maschinencode-Programm 
handelt. Aber die Zeile geht 
noch weiter! Es erscheint ein 
Text, der vorher uberhaupt 
nicht zu sehen war. Ab Adresse 
20344 erscheint folgendes: 
• —7AILOR, BREAK SAVE 
AND POKE WITH CARE//.« 
und so weiter! Aha! Es scheint. 
als solle da iemand etwas ma- 
chen, namlich den SAVE-Vor 
gang unterbrechen und dann 
folgendes eingeben: 

POKE 17339.X (dies ist die Ge- 

schwindigkeit der Monster) 

POKE 17356.X (die Geschwin- 

digkeit im ganzen) 

POKE 17508.X (die Geschwin- 

digkeit des Spielers) 

POKE 18018.X (die Anzahl der 

Bonus-Laser) 

Man kann also mit diesen 
POKE-Adressen die Geschwin- 
digkeit von 255 (also langsam) 
bis 1 (sehr schnell) verandern. 
Bei .POKE 17356.1- lauft zum 
Beispiel das Spiel so schnell ab, 
daB das Auge den Bewegun- 
gen kaum folgen kann (Demo). 
Bei .POKE 18018.50* erhaUt man 
nach jeder bestandenen Spiel- 
runde 50 statt der ublichert 10 
Bonus-Laser. Damit kann man 
das Spiel leichter oder auch 
schwerer machen. 

Mit »GOTO 5« kehrt man in 
das Spiel wieder zuri^ck. 

(Peter Herbrand) 



So kann man Atari- 
Programme listen 

(Anfrage in Ausgabe 5/84, Sei- 
te 108) 

Zur Anfrage von Georg Bittorf , 
wie man Atari-Listings in Ma- 
schinensprache listen kann, fol- 
gender Tip: Programm normal 
laden und starten. Wenn dann 
waVhrend des Programms eine 
Antwort oder Eingabe mit der 



daB die Wirksamkeit von Rat- 
schiagen sehr gerateabhangig 
sein kann: 

Ich besitze einen TI99/4A mit 
Diskettenlaufwerk und einen 
Spectravideo SV-328 mit dem 
dazugehbrigen SV-902-Lauf- 
werk. Meine bevorzugten Dis- 
ketten-Marken sind Disky und 
Maxell. Trotz der extrem hohen 
Obertragungsgeschwindigkeit 
des S V-902 ist bei doppelseitiger 
Nutzung noch kein Blockfehler 




Wir 

veroffentlichen auf 
dieser Seite auch Fragen, 
die sich nicht ohne weite- 
res anhand eines guten Ar- 
chivs oder aufgrund der 
Sachkunde eines Herstel- 
lers beziehungsweise Pro- 



gramrmerers beantworten 
lassen. Das ist vor allem 
der Fall, wenn es urn be- 
stimmte Erfahrungen geht 
oder um die Suche nach 
speziellen Programxnen. 
Wenn Sie eine Antwort auf 
eine hier veroffentlichte 
Frage wissen — oder eine 
andere, bessere Antwort 
als die hier gelesene, dann 
schreiben Sie uns doch. 
Antworten publizieren wir 
in einer der nachsten Aus- 
gaben. Bei Bedarf stellen 
wir auch den Kontakt zwi- 
schen Lesern her. 



Tastatur verSangt wird. die Kom- 
bination "CONTROL 3« drucken. 
Hochstwahrscheinlich erscheint 
dann die Fehlermeldung »ER- 
ROR- 133«. Nun kann man das Li- 
sting mit LIST anschauen. 

Helmut Trzaska 



Wurzelziehen mit 
Spectrum 

Antwort auf die Frage des Le- 
sers Armin WagenlSnder im Le- 
serforum der Ausgabe 1/84. 
Man kann mit dem ZX-Spectrum 
auch die 3., 4. oder andere Wur- 
zeln ziehen. Diese Wurzeln muB 
man folgendermaBen einge- 
ben: 

PRINT xl (K) fur die 3. Wurzel 
PRINT xt (%) fur die 4. Wurzel 
Holger Gorba 

Gute Erfahrung mit 
doppelseitiger Dis- 
kettennutzung 

Unser Leser M. Buchholz hat 
in Ausgabe 5/84 aufgrund eige- 
ner Erfahrung davor gewarnt. 
Single-side-Disketten so zu pra- 
parieren. daB sie doppelseitig 
benutzt werden konnen. Hier 
nun die Stellungnahme eines La- 
sers, der gute Erfahrungen ge- 
macht hat, als Beispiel dafur, 



aufgetreten. Allerdings: Die Tl- 
Diskettenstation sperrt bei billi- 
gen Disketten und beidseitiger 
Nutzung in der Regel einen Sek- 
tor wahrend der Iniualisierung. 
Ich entwarf deshalb ein Disket- 
tenkaialog-PTogramm mit inte- 
griertem Diskettentest. Ernst- 
hafte Fehler konnten weder mit 
diesem noch mit dem Disket- 
ten-Manager-Modul gefunden 
werden. Auch ein "Loading Er- 
ror* ist bis jetzt nicht aufgetreten. 
Die Diskdrives 1540 und 1541 — 
die Herr Buchholz zum Beispiel 
benutzt — sind allerdings fur ih- 
re AnfaMligkeit bekannt. Gegen 
Einsendung von 10 Mark und ei- 
ner Leerdiskelte kfinnen ubri- 
gens alle TI99-Besitzer gerne 
das erwahnte Disketten- 
katalog-Programm von mir er- 
halten. Meine Adresse: 
Burgstr. 14, 4980 Biinde 1. 

Frank Hagemeier 



LIST(iger) Schutz 

(Anfrage in Ausgabe 6/84, Sei- 
te 117) 

Zur Anfrage von Max Schla- 
che folgender Tip: Es gibt eine 
kleine Maschrnensprache-Rou- 
tine, die 100 prozentig sicher vor 
dem LISlen schutzt. Dazu muB 
man das Programm als Maschi- 
nencode-Programm abspei- 
chern. Zum Laden muB man 
dann natiirlich .LOAD" M CODE« 



eingeben. Die Routine lautet: | 

1 REM (mindestens 17 beliebige 
Zeichen) 

2 REM (geben Sie ab hier Ihr ei- 9 
genes Programm ein, mit Zeilen- I 
nummern zwischen 2 und 9998) I 
9999 RESTORE 9999;FOR ■ 
i= 23760 TO 2377&READ a:PO- | 
KE i,a:NEXT i:DATA 33, 0, 91. 34. . 
61 92, 1, 168, 0, 33. 6, 93, 237, 91. I 
237, 176. 201:RANDOMIZE USR 
23760: SAVE "name"CODE I 
23552. (PEEK 23641 + PEEK 1 
23642*256>23552: GO TO 1 

Zum Abspeichern des Pro- I 
gramms muB man »GO TO 9999« . 
eingeben. Wenn man versucht. | 
das Programm wahrend des La- 
dens zu BREAKen, sturzt der I 
Rechner ab! Diese Methode hat 
den Nachteil, dafl man auch I 
selbst nicht mehr an das Pro- ■ 
gramm herankommt. 

Thomas Ulbricht ■ 



Hier sind Clubs 

Neu gegrundet wurde der I 
Computer-Club Niederbayera. - 
Die Mitglieder verwenden | 
Sharp MZ80, VC20. Spectrum 
undZX81. Kontaktadresse: Chri- 1 
stian Buchhuber, Hofmarkstr. 5, 
8311Poxan 

In Berlin wurde der 1. 1 
VZ200-Fan-Club gegrundet, der 
sich mit Softwaretausch von Mit- 1 
gliederprogrammen und dem * 
Sammeln von Tips und Tricks | 
zum VZ200 (auch filr den Laser I 
110/210) befaBt. Im Juni-Club- ■ 
Info wurden verschiedene | 
POKE-Befehle behandell. Eine 
kleine Kostprobe daraus: Durch I 
•POKE 31003,l«wird die TRACE- " 
Funktion eingeschaltet (ent- 1 
spricht dem TRON-Befehl), und ■ 
durch >POKE 310O3,0« wird sie ■ 
wieder ausgeschaltet (TROFF). | 
Bei eingeschaltetem TRACE er- 
scheint jede gerade abgearbei- 1 
tete Zeilennummer auf dem Bild- 
schirm. 



Waliersdorfei Chausee 99, 1000 Berlin 47. 1 
Tel 030/6 63 64 03 



In Baden-Baden gibt es einen 
Roboter-Club. Er nennt sich >Er- 1 
ster Roboter-Club DeutschJand ■ 
eV.i und ist liber Peter Kalms. ■ 
ftjstsu. 24, 7570 Baden-Baden 11, 1 
lei. 07223/5 70 47 zu erreichen. - 
Mitglied kann werden, wer mit | 
einem Freiumschlag (80 Pfenni- 
ge), auf dem die eigene Adresse I 
steht, die Satzung anfordert. Der 
Jahresbeitrag betragt 12 Mark. I 
Der Club will ein Sammel-I 
bee ken fur alle an der Roboter- a 
Technologie Interessierten sein. | 
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Wollon Sie einen gebrauchien Computer verlcaufen oder erwerben? Suchen Si* Zubehor? 
Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sle Programme Oder Verrjind unpen? Die FUND- 
GRUBE von ■Happy-Computer« btetet alien Computerlans die Gelegenneit. for nur DM 5.— 
elne private Kteinanzelge mil bis zu 5 Zellen Text in der Rubrik Ihrar Wahl auf- 
zugeben. Und so kommt I hire private Klemanzeige in die FUNOGflUBE der 
Oktobef-Ausgaba (erachetnt am 17. September 84): Schicken Sie Ihren 
Anzeloentext bis zum 23. August 84 (Datum des Post 
stempeis und AnzelgenschluB) an ■Happy-Computer-. 
Spater eingehende Auftrflge werden In der November' 
Au&gabe (erschemt am 15. Oktober 84) verdlfentlicht. 



Am best an vtrwaodw Sie dam die vorberaitate Auttragskarte am Anlang 6n Hettes. Bitte 
beachten Sie: Ihr Anzelgtniexl dart maximal 5 Zeiltn mil je 32 BuchiUben betrogen. Uber- 
weisen Sie den Anzelgenpreis von DM 5,— aut das Postscheckkonto Nr. 1419M03 beim 
Postscheckamt mit dem Vermerk -Markt a Technlk, Happy-Computer- Oder 
schicken Sie una DM 5.— ais Scheck, in Briefmarken oder in Baigeld. Der 
Verlag behalt slch die Veroffentlichung langerer Texte vor. Klelnan- 
zeigen, die entsprechend gekennzeichnet slnd odor deren 
Text auf elne gewerWiche Tatigkeit schlie&en laBt. wer- 
den In der Rubrik -Gewerbliche Kleinanzeigen« zum Piels 
von DM 10,— je Zeile Text veroffenlticht. 





DGRUBE 



Bitte verwenden Sie fur Ihren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anf ang des Heftes. 



APPLE 



Suche Apple II kompabbel ( > 800) Con- 
troller + Floppy | > 700) Joyst. Centro- 
nics, Z-80 Karte. 80 Zeichen u.a. 
02165/1231 Rate Segschneider. 
4053 JQchen 1 . Posttach 43 

Suche Dfucker mit Karte fur Apple II und 
5%"-Laufwerk Appte-komp. mogl. kein 
SBm Une. Verk. Seikosha GP 1 00 VC I. 
350.-. 05406/1098 

Suche Software fur Apple: 
Spiete. Adventures. Utilities und Sy- 
stemsoftware, J. Lubkofl, 1 Berlin 45. 
Boothatr. 23 S 

***************** 

Gesucht ... Apple He 
Student sucht Apple He zu einem gQnsb- 
gen Preis Angebote an; Hartmut Wer- 
ner. Akazienstr. 22. 4150 Krefeld Oder 
02151/471977 

Appte-Freunde: Lemt Fremdsprachen 
mit E.T. Umfangreich. benutzerfreund- 
Hch. Super-Soundeffekte. Info be! 
Tarnm. Solmsstr. 43. 1000 Berlin 61 
anfordem. 

Verkaufe superpreiswerte Software for 
Apple ll/lle. Uste for DM 1.— erhaltbar. 
Es tohnt stah! LOGOSOFT, Postfach 
1963. 4750 Unna 1 

Verschleudere Koala Pad und Sanyo 
Monitor. GrOn fur )e 200.—. Beide Gera- 
(e neuwerttg und keine Raubkoptenl! 
0511/882464 Ekkehard 



Applef Atari-Joystick-Interface! Bau- 
aatz DM 30.—, Fertlg DM 40,— mit 
Stacker - * DM 20,— Info/Best. 
(Vers.p.NN) bel Florlan Kopitzkl, Amei- 
senbergstr. 57c, 7000 Stuttgart 1 



ATARI 



Atari 600 XL. 64 K-Modul. Datasette 
1 01 0. Modul Donkey Kong + 2 Joyst. , 
Such >Mein Atari-Computer*, 4 weltere 

Bocher, ca. 1 00 Superspiele. evil, auch 

einzeln Tel 07731 67357 

Verkaufe fur Atari 400/800/XL — 
Steckmc-dute wie: Buck Rogers 60 DM. 
Oig Dug, Shamus. Pac Man. Defender, 
Donkey Kong, Star Raider, je 50 DM 
Einfach annjfen. Tel. 051 21/43484 

Atari 800 XL mit Rec. + Prg . VB 800 
DM. Module (Dig Dug, Qix. Schach. Pac 
Man, Galaxien, Asteroids, Assem. Edi- 
tor) je 30 DM. Trackball. Antikhefte und 
div. Zubehor. VB. Tel. 0511/804391 

Verkaufe ROM-Module fur Atari-Compu- 
ter: R'Bert. Star Raiders, Defender. Pac 
Man. Basketball. Centipede. St. 40 OM. 
Bodo Epper. EtahelhUhef Weg 3. 5010 
Bergheim, Tel. 02271/63548 

Verkaufe Atari 600 XL + Rec. Interface 
(Or 500 DM. Btete 5 Module je 75 DM 
z.B. J. Hunt. D. Kong. Galaxien. Pac- 
Man. Pole Position. Andreas Knodel. 
4300 Essen. Tel. 0201/308077 



Verkaufe Atari VCS 2600 + Space In- 
vaders und einem Joystick. 12 Monate 
alt. Insgesamt 1 50 DM. Oiaf Gerdes, Ul- 
menstr. 37. 2890 Nordenham. Oder 
Tel. 04731/38914 

Tausche Alari-Software auf Kass.! 
Schtakt mir Eure Listen! Kostenlose Li- 
ste von: Thomas Richter. Bruchstr. 
104. 405 M. Gtadbach 2. Tel. 021 66/ 
186550, Ober 250 Progr.fH 

Verkaufe Atari Computer Module! I Dig 
Dug. Buck Rogers, Ore Attack. Jumbo 
Pilot. Donkey Kong und JR. Pole Posi- 
tion. Chopiifter. U-Boot, Qix. S. Cobra, 
Tel. 0611/437079 

Verkaufe A lari-Steckmodule Donkey 
Kong u. Dig Dug zu je 50 DM (Vereinba- 
rung) fOr 600 XL. Sascha Buchner, Tel 
ab 18.00 Uhr 0641/21204 

Ich verkaufe Kassetten fOr VCS: Donkey 
Kong 60 DM, Soccer 60 DM. Sky Skip- 
per 50 DM. Haunted House 45 DM, 
schreiben Sie bitte an Martin Rytl. Ernst- 
Reuter-Str. 4 B. 3330 Helmstedt 



Verkaufe wegen Systefnaufgabe 1 na- 
gelneuer Trackball statt NP 1 28 DM nur 
95 DM. Marc Junger. Maxstr. 7. 7140 
LuOwi osburg 

Verkaufe: Atari VCS 2600 m. 2 Joy- 
Sticks u. 7 Kassetten. u. a. Pac Man, 

Pole Position. Pitfall, Q-Bert fOr nur 500 
DM. Tel. 08761/1062. Ab 13 Uhr 

Atari-Telespiel +■ 4 Kassetten, Decath- 
lon, Space Shuttle. Enovru und Amida. 
AHes neuw.l DM 350.—. Anrufen bei 
Markus Keller, Tel. 040/6476096. 
Anrut genQgt. 

Atari 400/600 XL/800/800 XL. 
Tausche und suche Software. Uste ge- 
gen Freiumschlag Oder eigene Lisle an 
T. Worreschk. Am Zippen 30. 46 DO, 
Tel. 0231/590374 

Suche Atari-Fans zum Programm- u. Er- 
fahrungsaustausch im Raum FFM- 
Darmst.-Bergst. evtl. OubgrGndung. 
Henrik Wrede, Im Herffsoarten 1 . 6104 
Seeherm 1, Tel. 06257/81222 



Achtung: 



VW macr-*n unsero iraerenroo oarauf aufiwkEnm daft das Angeooi. Qt V» 
kaut Oder dte Vartotttung von urn*berracntMch geechUtn*/ Software nur 
Oilgtnalprogramrne ertautt let 

Dos HcraM«<n. Anbtetan. VenWen und Varton*fc>n von -nauokop.en. ,wm 
oegeo d» Urhet»n«<ritag«*eti und kann stral und ov*«h«fcn vedolgt war 
8*< Venit06«n muO mit Anwato- und OenchtaJiostan von Ober DM 1 000 — 
it wtfden 




amo wn Cooyr^it Hl/n*eta und am C^trtaJounoooer da» Da- 
[Otskette odor Kasaeftei aj Hx»ymao und nor m a te r w oa it ofynatnt- 
r mi • dam Kauf von Raubkopien erwVW der Kaufar auch UMn Elganturn und 
qotx das RJalKo elno* Mflrrafflgan 8a«cbla/jnannn(no «Mn 

VW bntan unaara Leaar m deren alganam Intaraaaa. Ftaubkooen von Orig> 
na*-Sahw» wodw aruubketan. tu varkaufao nooh zu vanValtan raiehungsbo 
rocMipta itanan fur tv* Klndar 

Der Venagi wtrd m Zukunit keine AmetQoc menr vefdtrcnttcnen. die daraut 
acraeOan lessen, da0 Ra^*oc*«« anaaboiafi warden 



Verkaufe Atari- Software/ROMs Pole 
Pos. 80 DM. Space Inv 60 DM. Defen- 
der 80 DM/zus. 200 DM/Pilot 160 
DMA/iele Spiete auf Kass Info 80 Pf. 
bei M. Blumenstein, Tonnisweg 3. 64 
Dortmund 1 5 

Atari VCS 2600 zum Superpreis: z.B. 
Grundgerat 170.—; Pitfall 2 60.—. De- 
cathlon 50,—; Vangvard. Phoenix je 
50.— viete andere ab 20.— Wo? M. 
Kaspers. Di^loorler Str. 147. 4100 
Duisburg 1 

Verkaufe Atari 1 1 Programmrecorder 
DM 1 90.— und Steckmodute Pole Posi- 
tion + Donkey Kong Je DM 55.—. 
Philips-Tetespiel mit 3 Kass. DM 
250.-. Tel. 0711/702239 

Verkaufe Atari Disk 1 050 DS/DD x h Jahr 
Garantie/Motordrehzahl regelbar mit Li- 
teratur nur DM 850.- VB/J. Schadler. 
Immenhofweg 37. 4150 Krefeld 1 . Tel. 
02151/591914 

Verkaufe Atari 800 XL + Kassettenre- 
korder + Kassetten + Viele Bucher + 
ROMModul fur 1 000 DMIH Jens 
Schadler, Immenhofweg 37. 41 50 Kre- 
feld. Tel. 02151/591914 



Suche Software alter Art (nur Disk) fur 
Atari 800 XL und Sprachbox und Mikro- 
softbasic und Forth. Angebote an Amin 
Nahawi, Schwarzer Weg 1. 6100 
Darmstadt 

Vefkaul. Kauf und Tausch von VCS 
Kass. Gute Games ab 20 DM! Baue Ih- 
ren Joyst. urn 5.—! Suche: QBert, Pitfall 
2 uvm: B. Hiitert. Im A. 1 0. 3262 Auetal 
6. Tel. 05752/380 

XL-Load! (Diskette). Damit laden Sie je- 
des 400/800 FVogramm in Ihren 
600/800 XL. 20.— DM Schein oder 
Scheck an: D. Lencer. Gauss tr. 4, 
4130 Moers 1 

Strom oder, und Gaskostenrechnung. 
Wollen Sie Ihre wirklichen Kosten jeden. 
Monat genau wissen? Programm nach 
Ihren Angaben 20 DM. Tel. 02151/ 
7341 20 ab 18 Uhr. 

Verkaufe Atari 600 XL + 1010 Pro- 
gramm Recorder + Supersoftware 
<Pengo. Caverns of Mars. Dig-Dug etc. 
+ 8asic-Sptete) fur 600 DM; Herbert 
Maurer. Gymnasiumstr. 7, 8070 In- 
golstadt 



Verkaufe Atari 400 (48 K) + Basic + Li- 
teratur + eingebautem System-Reset- 
Schalter + 9 Originalprogr. (z.B.: Chop- 
lifter) fur nur 1 200 DM (auch eirueln). 
Tel. 0481/72839 

Verkaufe Atari-Tefesptel mit 24 Kasset- 
ten (Neupreis: 1 800 DM) fur 800.- 
DM. 

Kassetten auch einzeln. Tel. (09733) 
3408 ab 14.00 Uhr 

Atari. Verkaufe Miner 2049er nach An- 
gebot. Suche und tausche auch Pro- 
gramme auf Diskette. Anton Haschner. 
Marktplatz 8. 8062 Markt Indersdorf 

Fur Anf anger : Verkaufe Original Atari 
TB-Programme Graphit (4), Black Jack, 
Protector, Shooting Arcade u. Canyon 
Climber. Zusammeo DM 100. Tel. 
06201/75216 (n. 17.00 Uhr) 

BUNOESLIGA-TABELLE 

Das Superprogramm fur Sportfansl InkJ. 
Disk oder Kass. fOr 29 — DM, V-Scheck 
an; L. Wentorp, YedSsoft. Heldelust 22, 
2110 Buchholz 1 

HARDWSOFTWARE GESUCHT 

Suche bHIg. Hard- /Software (Kas.). Au- 
8erd Atari- Editor- Assembler! Listen an: 
Chr. Kanja, Mainzer 11.6117 Schaaf- 
heim 

Centronics- Interface fur 400/800 
Ausdruck alter Atari-Zeichen, auch In- 
verse: keine Kopie! ab DM 39.—. Info 
geg' Freiumschlag. W. Kress. Linden- 
weg 17. 7590 Achem 

Ich suche gQnstigen D. Recorder fur 
600 XL. Tausche auch Softw. (Disc) . D. 
Hansel. Morgensternstr. 3. 6073 
Egelsbach. Tel. 061 03/42929 

Verkaufe Atari 400/48 KB + Rec. 
101 + 4 ROM-Module + Joysticks + 
viel Software + vie! Uteratur! Zustand 
1a. Preis VS! Tetelon ab 17.00 Uhr: 
051 1/81 374SIM 

Suche Tausch partner 600 XL 
Wer hat Programme bis 16 KB. Suche 
Kontakte in Berlin. Uste an OHver 
Busch. Waidmannsluster D. 120. 1000 
Berin 28 

Tausche Atari-Software 

(nur auf Disk) 
ab 19 Uhr bel: 
Tel. 02129/51822 

Oder: 021 29/1751 

Tausche originarverpackte Apple- 
Floppy gegen gebrauchte Atari 
810-Floppy: Falls gut erhalten, zahte ich 
bis DM 100,— drauf. Tel. 0511/ 
882464 Ekkehard 

Suche das Atari BasicmodulM Biete Star 
Raiders oder River Rescue-Moduli! Ver- 
kaufe Tennis und Pole Position- Modul je 
100 DM. Interessenten an; Tel. 04 21/ 
700563 

Atari 600 XL + Soccer + Bucher ►Ga- 
mes for your ATARI* und >Mein Atari 
Computer* lur 700 DM abzugeben. Tel. 
021 74/5927, Martin Felix, ab 16.00 
Uhr. AuBer Mittwocbs. 

Suche gunstig Atari 600 XL 
Eventuell mit 1010 Programmrec. gun- 
stigstes Angebot wird bearitwortet; Mi- 
chael Denno, Ertenstr. 38. 4390 
Gladbeck. Tel. 02043/63940 
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Verkaufe Atari VCS 2600 (Or 180 DM 
(neuwertig) und ZX-81 (1 K) fQr 90 DM 
+ 1 1 Programme. 
Nikolai Fromke. SteinackerStr. 2. 
7800 Freiburg im BRSG. 

Suche Compulerspiele zum Tausch 

oder Kauf (pretsw.) fur Atari. Rolf Ber- 

cio. MansfekJer Str. 25, 4630 Bocbum 

7. Tel. 0234/2901 28 (nach 7 Uhr). 
1 — 

SOS! Suche: Billige MS-Prog. (ca. 5 

DM) wegen Taschengeldmangels. Nur 

CC!! At. 4. 6, 8. Bitte schreiben an: 

Laurenz Pruflner, Stockflethw. 87. 

2000 Hamburg 62 

HilfeU HIHe" Hflfe'! 

Suche 600-Softw. (Kass. od. zum Em- 
tip. ). Nur bis 1 6 Kl Demo-Band od. Liste 
bitte an: C. Levenberger, Amriswilerstr. 
S3, CH-B570 Weinfekten 

Ich verkaufe 1 Atari VCS + 10 Kass 
Berzerk. D. Kong fOr 1 000 DM. Suche 
Flguren von Action Force, zahle pro 
Stck. 5 DM. Tel. 06321/82469 

* * * Atari VCS 2600 * * * 
Verkaufe VCS + Compumate + 1 Joy- 
stick +■ 3 Kassetten z.B Pac-Man. Nur 
280.— DM: Roy Leigrat. Auf den Heiien 
1 a. 2800 Bremen 44 



64 K-R AM- Board fOr 800. 250 DM 
Erweitere 400 auf 48 K: 160 DM 
8 Mon. Garant. Tel 0431/542543 



Suche Atari Dlskettenstation. Nlcht Ober 
1 Jahr ait. Angebote an Markus Fischer, 
Rasingstr. 19, 2800 Bremen 1, Tel. 
0421/550579 



Verkaufe Atari Telespiel mil 6 Kassetten 
fur400,-DM;ZX81 + 64 K fur 200.- 
DM zus. 500.- DM. S Ptatz. An der 
Ziegelhutte 37, 6740 Landau oder Tel 
06341/31989 



Verkaufe Atari 600 XL + Progr -Rec. + 
40 Progr. + Donkey-Kong + Joyst. + 
Buch Meln Atari-Computer. Preis VB: 
Tel. 06821/72274 (ab 18 Uhr) PS: 3 
Monate alt 

Verkaufe Atari Telespiel. 1 1 Kassetten 
+ 2 Joysticks fur VB 900 DM. Info bei 
Dietmar Felten. 5483 Bad Neuenahr 



1 . 600 XL/64 K + C. Intert { + 9 V AK) 
+■ Uteratur + Software + Joystick (6 
Mon. art). 

2. 600 XL/64 K + Programme + Joy- 
stick +- Literatur + Software (3 Mon. 
alt}. Preis n. VB. 1. 02626/430, 2. 
02602/60102 



Kaufe gebr. Atari 800 XL + Floppy + 
evil. Drucker Preis VB. Verkaufe VC 20 
+ 3K + 16K + Datasette + Joystick 
+ Infos + 3000 DM Software fur 625 
DM: E. Lensker (02563) 31 39 

Verk. Atari 600 XL, 16 KB + Kass- 
Interface + 4 ROM-Module + Software 
auf Kasa (z.B.. Zaxxon) + G.-Shot II - 
Joystick fur 600 DM II Ulnich Hoffmann, 
Tel 0281/64006 



Cherry-Tastatur DM 100.—, ROM- 
Modul Star-Raiders DM 50,—. 3 Atari- 
Bucher + Orig.-US-Basic-Ref. -Manual 
DM 60.—, Info: Fuhrmann. Kari-Kellner- 
Str. 50. 30 12 Langenhagen 1 

Atari 600 XL + Donkey Kong + Utera- 
tur (Meln Atari-Comp), 5 Monate all fur 
VB 500 - zu verk. Tel. 04 2 1 /8 87 51 , 
G. Klose, Leester Str. 1 1 7 A. 2803 
Weyhe-Leeste 

Verkaufe Atari Telespiel +• 9 Kassetten 
+ Joystick + 80 X fur Atari und Kasset- 
ten fOr 650 DM NP 1 300 DM. 
Peter Loftier. Tel. 089/3591567 



Verk. Atari VCS (Neuw.) + 2 Kassetten; 
Pete's Soccer (FuSball) + Pitfall (der Hrt 
In USA) fur VB 200 DM f 1 Joy.) (Neuw. 
539 DM) an: Guido Kemper, kjeiweg 
24. 5000 Koln 90 



Verk. Atari 400 48 K. ink! Recorder + 
2 Joyst. + drv. Spiete, VB 750.- DM. 
Tel. 040/7372306 



Atari 2600 mit 18 Kass. Q-Bert + Pitfall 
usw. 2 Drehregler Pr. 650 DM. CBS- 

Coieco t 6 Kass. Xaxxon Peepper II 
Smurf Venture Spac-Panik Donkey 
Kong Pr. 650.— DM. Tel. 
08742'8187 



Wer verkauft gute Listings fur den Atari 
800 XL Angebote an: Thomas Strake. 
Funfhausenstr. 10. 3257 Springe I. 
Tel 05041/1661 



Suche Atari 800 mit 48 K Verk Atari 
Mattafel. Tausche Atari Software. Mi- 
chael Alers. Rehweg 23. 4817 Leo- 
potashohe, Tel 05202/61278 

Suche biRige Software fur Atari 600 XL 
(64 K) auf Diskette. Verkaufe. tausche 
Spietmodul Centipede. Schreibt an: St. 
Zahler. Jahnstr. 32. 4972 Ldhne 1 

Suche dringendst Atari Floppy 
Sollte sehr gut erhatten sein Zahle gut' ! 
Gieich anrufen. Tel. 07056/519 



Top Adventure fur ale Atari Computer: 
Der Schwerpunkt ist Text und Takbk 
Ober 350 Raume und 19 Befehle. Genz 

deutschsprachto u. Ani. Tel. 06144/ 

T738 



Verkaufe Atari 2600 mit 4 c. fur 350.— 
DM z.B. Demon Attack. Air-Sea Battle. 
Pac-Man und Space War Tel. 
05054/581 zwischen 18 Uhr und 20 
Uhr 



Suche laufend Soltware in Masch. und 
auf Kass. fur 600 XL (64 K). Angebote 
oder Listen an: M. Reinel. Worthstr. 16. 
8670 Hof o. 092 8 1 /38 1 4 nach 1 8.00 
Uhr (ab 25.8.) 



Tausche Star Raiders- und Schach- 
ROM gegen andere ROMs. Einzetn oder 
zusammen. Besonderes Interesse an 
Basketball, Star Trek. Tennis. Tel. 
06203*5895 



Suche fur Atari 600 XL 
Steckmodute Zaxxon und Centipede 
(auch einzetn) ebenso Datenrecorder 
1010. Christeleit. Tel 074 75-7685 
16.30-20.00 Uhr 



* * * Achtung!!! * * * Gunsbg! 
Verkaufe ATARI 400/48 K mil oSv. Su- 
persoftware und Recorder inkl Joysl. + 
Basic + Handbucfi (Mein A.C.) 6 Mon 
aM. Tel. 0451/55497 usw 



Supergunstig — Atari 600 XL + 410 
Datasette + Joystick + Spiete (Defen- 
der. Buck Rogers. Submarine Comman- 
der u.a) zu verkaufen. Preis nach 
Vereinbarung Tel. 06078/2753 

Atari — Suche Software (nur Disk.) Liste 
an L Becker. Alter Henkhauser Weg 
11. 58 Hagen 5 



Atari 400 

Netzted. Basic-Modul. Recorder. Lern- 
programm. 8 Spiete + Joystick. 3 Wo- 
chen alt. Preis VB, Andreas Beck. Tel. 
07134/1 7313 



Software- Tausch 
Auf Kassette Fur Atari 600/800 XL li- 
ste gegen Freiumschtag bei R Puchner. 
Aubing-Oststr 26. 8 MOnchen 60 



Verkaufe Software f. 931 frete Sektoren 
pro Disk. 256 Farben auf einem B«kJ- 
schirm Suche auch Kontakte, W WuM- 
hekel. Tel ab 8 Uhr 02224/75403 



Vent neuw . Atari 600 XL mit 2 Moduten 
+ Rec. 1010 + Literatur + Joysttcfcs.- 
VB 700 DM- Oder Tausch gegen neuen 
VC64. Tel Q 0202/5221 15 

Suche Software fur 600 XL nur 1 6 K 
Kas Listen an: 

Ronald Hoppmann. Bismarckstr. 37. 
3353 Bad Gandersheim. Antwort gegen 
Freiumschfag. 



Atari 800 XL Suche Software Nur Kas- 
setten oder Module. Auch Tausch von 
Listings Scruckt Eure Liste an M Z«m- 
mermann. Bachweg 6. 7528 Kartsdorf, 
Tel. 07251/41973 



XL-TRANSFORMER fur XL/64 K und es 
laufen ALLE Programme. Inkf. 7-Bit Tref- 
ber Ausdruck ALLER Programme Ober 
Port 1 + 2. kilo: BOPf. anT. KoB.Ndrd- 
Rngerstr. 179. 741 ReutSngen 

Verkaufe Atari Spieteomputer + 5 Kass 
(Pitfall. Vanguard, etc ) Kaum gebraucht 
fur 500 DM. Bitte schriftfich mekten an: 
Ralph Kersten. Malzstr 20, 5600 Wup- 
pertal 1 



Verkaufe Atari 800 + Datasette + 
Softw + Literatur for 1 000,- DM, Tel. 
040/73881 96 



Achtung Atari-Besitzer. zahle Hochst- 

preis fur Atari 850 Interface Modul 
Bitte mekten bei: A WoH. Tel. 
05251/21783 



CASIO 



Software fur Caste FX 700 P und PB 
100. Infos gegen frankterten Ruckum- 
schlag Arndt Mecke, Schieferkamp 40 
B. 3000 Hannover 91 

CASK) FP-200 Handheld Computer. 
Garantie noch 9 Monate. originatver- 
packt. Umsthalb. abzugeben, fur nur 
600 — DM Apel, Eimstr. 1 . 3000 Han- 
nover 51 

Caste PB 700. Suche Software. Spiete 
und Profianwendung. Tel 02103/ 
55785 

PB-100/200 und FX-700 P 

Acttenspiete, Mini-Adventures und Etek- 
tronikprog/amme' 1 Gratisinfo bet: A. Al- 
harnbra. Flurstr. 12. 8132 Egg. 
Schweiz 



FX-602 P; 
Super-ActiorWAdventurepgrne. m. be* 
wegter Graflk + 30-EHeklen! 

Info + Grattspgm. f. 80 Pf. Stumpp, 
Weingartenweg 13. 6951 Schefftenz 

FX-602P Software und Hardware 

(602 P nur 1 55 DM, vtete Splelprogram- 
me). Katateg gegen 1 DM bei CASIO- 
WARE, G. Wagner. Gartenstr. 4. 8201 
Neubeuem 

Caste FX-702'700 P Soft-/ Hardware! 
Anwendung. Spiele. Hobby. Graf*, voi- 
lig neue Tricks. Speicriererweiterung. 
I/O-Pwl... Info 1 DM bei Otef Hartwig, 
Rosenschuie 8, 2340 Kappeln' 



COMMODORE 



Verkaufe VC 20 georaucht ca. DM 
200.— inkl Software. Zustand o.k.." 
Heiko Gofl er. Tel. 071 34/31 26 

VC 20 C 64: Schalien -4- Steuern, 
Temper aturmessung, Datenubertra- 
gung. VC 20 - C 64 Inlo 80 Pf OSver Bi- 
ruasch. Thalmaterstr. 31. 8440 
Strauoing. Es lohnt stehl 

VC-20 Basic-Compiler ab DM 40,— 

C-64 Basic -Compiler. Kompaktor. Disk- 
Copy. Listschutz, Renumber. Kartei. ki- 
te 80 Pf. Klaus Raczek. Wickrathber- 
ger-12, 5140 Erketenz 

Modem- VC 20'64_ Fur Anschlufl eines 
Modem (Spez Tandy) an Commodore 
verkaufe ich Schnittstefle und Software 
55 DM. A. Weruel. Tel 040/ 
4394553. 4 394490 



Commodore VC 64 
Verkaufe VC 64 mit Datass. Software + 
Bucher wegen Systemaufgabe VB 
780- DM. F. Wahetm. Tel. 0221/ 
131387 



Suche gun$t«oen VC 20 oder C 64 evtf. 
defekt Moers. Tel. 02841/34117 
nach 17 Uhr. 



Suche 404 O-Be trie bs-System fur meirte 
3040-FJoppy 1 Angebote an: Dieter 
Temme. Freiherrenstr. 15, 5100 
Aachen 



tung: 



Wj rrmct*** uf*e#e m*«*ei4er> oaraofl auhwtcwm cteA o» Art^ebei. oaf 
Muf Oder dte Verbreltvng von irt^t»en-echt*cn gMCftOtmr Software nur fur 
0f<i»f^0gfarRm« Maufct 

D*a MMiwkr. Anbtewn, Verkaufen uvJ Vartx»Sen»ori *R«»t*opterH 
gogwn das U'het»rrec*tsg*sea und kann ctr* und z»<+*or%ct- icr*vpt *« 
dan B» VerstoBen mufl mit Anwaltt- und OwcWoTOn «»■ Ober OU 1 000 - 
g*rachnel wefdaf> 

Qr\yrialprogyamrre and am Copyfignt WnweW unn am Q ny e li ii ft W far dea Ow 
h?ntr*g^l 'Cxsktfip OW RAW He » lu »rk»!Wi und lan H xiM 
ptckl Mit d»m Kauf vty\ R»u*op*o eowV. oe# KJuter mxh Ka*> £Qtrxh*n und 
gftni das fVaiko *teer jederz«*9m Be v -u.-r...n- ng am 

WW b«*n tfiMn l«**r m deran «4o«nem M«r«M RaubMoen ON* 
nai-9oflwar« weoer anzuo-tten. zu »vk»u»en noc*> zu » ertra— n timtx^<joo» 
'•cnrgti* heflen tOr t*9 Kjvte? 

Der Venag wins m Zukunft ke*na Anraigan m«hr ww on w iU kt Mn <*■ am 
scraaden tesaen. dafl Rm*D*oi>»r ang^xiten wemen. 
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Suche Hardware fOr VC 20/C 64 
(Erweiterungen, Floppy, Drucker etc.} 
und C 64 (alles auch defekl). Angebote 
an: F. Lehmann, Met|endor1er Str. 1 3, 
2902 Raslede 



Commodore 64 — Topprogramme — 
Spiels und Anwendungen — alles aul 
GC. Superpreise. Tel. 0621/708195 
ab 17 Uhr Oder am Wochenende. 



Verkaule; Floppy VC-1541 + Floppy- 
Buch v. Data Becker - 650.— tnkluatve 
Porto + Verpackung F. ist neuwertlg. A. 
Augustin, K.-Schumacher-Str. 3 a, 
6631 Ensdorf 



VC-64 neu originaJverp. mlt Gar. fUr DM 
660,— z.vk. 9x9 Matrix Printer neu 
(1 048.-) f. 950,- DM z.vk. Taslatur- 
Meister DM 35,-, Tel. 4 1 2 1 17 65 1 1 
ab 18 Uhr 



Floppy for VC-64 + VC-20 1 00 % Com- 
modore kompatibel bald lieferbar! 125 
KB Prets ca. 555.— Info's unter Tel. 
04121/76511 ab 18 Uhr. 

Verkaute neuwertigen VC-20 mit Data- 
sette 20 Supersplelen + drei Buchern 
ideal fur Einsteiger, wegen System- 
wechsel, VB 550.- DM. Tel. 
08178/3340 



Mlcrotec-Userprg FIBU, DATEI, TEXT 

(schon ab DM 15.—) nutzen bereits 
Ober 50 CBM-8032/C*64-Anwender 
Inlo g R-UmschJ bel Tlet|en. Rigaweg 
1. 3300 Br.sch. 



***************** 

Suche Software (Spiele) (Or 8032 mog- 
lichst auf Diskette. Reinhard Gursch. 
Schwanheimer Str. 58, 61 40 Bensheim 



Fabrtkneu Drucker GP 100 VC direkt 
anschlieSbar mit Kabel DM 525.—. Tel. 
08761/4245 



Komf. C-64-Haushaltsprogramm 

bis 900 Bchg. pM, schneller Datenzu- 
grilf. Grafik, Ausdruck, Disk. 25,—. 
Kass. 20.—. Into —.80. F. Hornung, 
Seewiesen 1 . Reutlingen 28 

RESET-TASTER VC 84/20 DM 7,— 

ab 10 Stck. 6,—. ab 100 DM 5.— 
Joystick-Verlangerungskabel 

Lange 2 m. Stck. 20,— ab 10 18,—, 
Zimmer. Hochstadter S 44. 6 FFM 

Commodore C 64 nur DM 679.—, Flop- 
py 1541 679.—, Drucker MPS 801 
669.—, Diskelten 10 Stck. 55,— DM. 
Anrufen tohnt stent! Alles mit Garantie. 
fabrikneu. Tel. 07562/3430 



VC-1 540/41: Ab sofort Lesekopl in ca. 
1 mln. setber ein-gestellt — EinstellbG- 
schreibung gege« Einsendung von 
10.— von: Volker Mucke. Im Hag 32. 
5180 Eschweiler 



VC-20/64 Tips und Tricks: Je Compu- 
tertyp ca. 9 DIN-A4 Seiten' Sofortige 
Lieferung geoen ^25,— Vorauskasse. 
Info fQr 2,-; Volker Mucke. Im Hag 32. 
5180 Eschweiler 



Input-Routine VC 64, MP wahlweise al- 
phanumerlsche/numerische Eingabe mit 
maximaJer Ungenangabe, 
Tel. 06032/33203 



An alle Commodore -Fans! 
Verkaute wegen Syslemwechsel VC 20 
fur 280 DM. Angebote an K. Schwarz. 
Mofioweg 11, 6501 lorzweiler, Tel. 
061 36/8366 

Ab soforl heifit der VC-20-Minlclub 
C64/VC-20-Miniclub und wir nehmen 
auch C64-Besitzer aul. Schtetbt doch 
an uns; Dirk Smtts, Bruckersche Str. 
11, 4150 Krefeld 29 

COMMODORE 64 & VC 20 

Wenn Sie elnen Commodore besitzen, 
erhalten Sie elnen kostl. Katalog von T. 
Hofstede, An der Windmuble 8. 5010 
Berghelm 5 

VC 64*VC 64*VC 64*VC 64 
Komf. Vokabellernprogr. umfangr Kaa- 
settenoperationen. Kassele 20 DM inkl. 
Andreas Wirtz, Brehmstr. 83, 4000 
Dusseldorl 1 



Staubschutzhauben aus Kunstleder z.B. 
(Or C 64 DM 9,90, **benisott** 
Obere Str. 30, 8720 Schweinfurt 
••••••••••••••••a 



Pet 2001 , 3-er Betr.system, 32-KByle. 
+ Datasotte + Lit. + SW (Schach, 3D- 
Spiele) zu verhaufen 800,- DM. An- 
schr. U. Haage, Breitestr. 5, 7265 Neu- 
bulach 7053/7618 



Verk. C 64 + Floppy + Drucker MBS 
801. Tel. 0911/444901 



***************** 

RESET-TASTER 
Fur VC-20 o. C-64 Vorkasse 5 DM, Ha- 
raid Krist, Henri-Donanlstr. 4 A, 5205 
St. Augustin 3 

***************** 

VC 64, Drucker MPS 801 , Floppy. Da- 
lasette, Dalabeckerprg Textomat, Dala- 
mat. Faktumat. Papier, 3 Monate alt. zu 
verkaufen. VP 1900.— P. Parys. 
06052/2066 Hotel Diaita 



Resetschaller fur VC 20 und C 64 ohne 
Loten und Bohren Wirkung wie Aus- 
achalten jed. ohne Prg.-Verlusl geg. 10 
DM Scheln bei R. Weisang, Butterpfad 
14, 6682 Ottw. 4 

VC 20 C 64. * VC 20 C 64 
Software; z.B. Disk-Menu. Adressen 
Roulette: (Grllleau). PNZ'EN, Info 50 Pt. 
W. Popp. Rlchard-Wagner-Slr. 4. 6500 
Mainz 



Verkaule VC-20 + 16 K + Dalasette + 
Gralikmoudl + 3 A Proflrammkasserten 
(Werl > 10000 DM) + vie! Literatur + 
Zubehor = VH: 600 DM!! 
T. Hellnlck, Tel. [0511)584441 

Schachspielerl Habe Software auf VC 
64 und VC 20 fur den Amateur, don 
VereinssptOle' und den Turnierleifer In- 
fo kostenl ! Hans Schwarz'Herionslr. 
19/6233 Kelkneim 





Kersten& Partner 




Wildbocher Muhle 83 
D-51 00 Aachen 
West Germany 
Tel. 0241/17 10 67 
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Der INIERFACE AGE 





fur den Commodore 64 



EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist em professtonelles Musik-Synthe- 
sizer-System, das es Ihnen erlaubt 
alle Sound-Mbglichkeiten des Com- 
modore 64 in vollem Umfang aus- 
zunutzen. Sie kbnnen fertige Musik- 
stiicke absptelen oder neue Kompo- 
srtionen entwerfen. Die Noten sam( 
aller Zusatzzeichen werden in 
grafisch hervorragender Weise in 
alien Details mil der Eingabe oder 



dem Sptelablauf auf dem Bildschirm 
angezeigl Alle Moglichkerten. die es 
in der Musik gibt, bietet Ihnen 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 

in drei Sbmmen Frets DM 138,- !!! ! 

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI- 
ZER SYSTEM fur Commodore 64 
und Floppy 1541 inWusive ausfuhr- 
lichem deutschen Handbuch mrt ca 
50 Seilen 



BASIC-COMPILER 

• Macht Ihre Programme wesentkh schneller. 

• Kompatibel zu EXBASIC LEVEL II. SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN. 

• Ausfuhrliche 40-sertige Dokumentation 

• Fur Commodore 64/1541: DM 298,- ink) MwSL 

• Fur CBM 8032 mrt 8050/8250: DM 698 -tnkl MwSL 

INIERFACE AGE VerlagGmbH 

Josephsburgstr. 6. 8000 Munchen 80. 
Tel. (089) 434089. Telex 52I3489 iavmd 

Ausfuhrliche Gratisinformationen auf Anfrage 



Achtung: 



Wir machen un&ere Inserenten darauf aufmerKsan. Oafl das Angebot. der Vor- 
kauf oder die VerbreHung von ufbeberrechffich aeschutzter Software nur for 
Originalprogffamme erlaubt 1st. 

Das HersIeHen, Anbielen, Verkaufen und Verbreiten von -Raubkopien- verstoBt 
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtfich verfolgt wer- 
den. Bel Verstoflen mufl mil An watts- und Gerichtskosten von uber DM 1 000.— 
gerechnel werden. 

Original programme sind am Copyright-Hinweis und am Ooginaiaufklebef des Da- 
ten tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normaterweise origlnarver- 
packt. Mit dem Kaul von Raubkopien erwirbt der KaUfer auch kein Eigentum und 
gent das Rlsiko einer jederzeitigen Beschtegnahmung em 

Wir bttten unsere Leser in deren eigenem Inter esse, Raubkopien von Origi- 
nal-Software weder anzub»eten. zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe- 
rechtigte haften fur ihre Kinder. 

Der Veriag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verotfentttchen:. die daraut 
schlie8en lassen, daB Raubkopien angeboten werden. 



Fur den anspruchsvollen Spieler: 



NCU Ccrnpetton Pro Joystick . . DM64,- Joystick Adapter T199/4A DM 29," 
NCU Arcade Joystick schwarz . Cw59 f — Joystick AoapterCofcco . . 0v28,- 
mu Arcade Joystick OamnxxtoreDMSO,- Jrjystt*htarface 

Arcade Professional Joystick DM 139,— fir Spectrum DM85,- 

SarTTutnePre^sndFjx^ Mehrweflsleuer. 

Unsere Joysticks sind fur den anspnjchsvoien Spieler und entsprechen den 
nochsten AnfcfOenjnoen. Es smd cue Gerate fur Profis und Aufsteiger 1 
<Siene Bencrit im.HC - Mein Home -Computer- 6/84 Seite 130/131) 

Alternvertrieb fur die BRD fur EMAX- und SUZO-Produkte. 
Fofdem S*e unsere Hantfenjntertagen an! 

Eckard Begerow 
EBR-Vertrieb 

Electronic- unci Computer-ZubehcV 
Postfach 30 - 8428 Rohr • Tetefon 87 83/5 52 



l'ig|»I*lifl s ] 



Suche defekte Comrnodore-Gerate 
(VC-20 C 64) Druckef Floppy Soeicner- 
erweiterungen usw- Angjebote ab 
18.00 unter 0211 '663896 

Text-AdreB- u Datenvefarb.-Prg. gun- 
stig abzugeben. R. Smazinka, Lodelstr. 
10. 85 Numberg 40, Tel. 0911/ 
438432. Kontaktaulnahme lohnt sicn 
auf jeden Fall! 

Neue original Convnodore 8 K- 
Erweiterung 100.— /Modul Submarine 
Commander 35,— -Besser prog, mit 
VC-20 10.— /Goedeke. Haienstr. 19. 
3301 Wafce 

C64-Anwender sucnt Partner im Raum 
RTG. zwecks Sammlung + Ertahrungs- 
ausl. keine komm Intr. nur Diskette. An- 
scriritt: A. Voss. Rodenbusch 89. 4030 
Raflnpen S 

Grafik-Printer Seikosha mit oVektem An- 
schtuB an VC 20 64 info E Gabrecrit. 
2060 B CHdestoe. Ratzeburger Str. 71 

C 64: HaushaHsprogramm 

12 X 99 KST, Menu. Grafik. Anteiturtg. 
PK 50.— DM. Liste 25.— DM + NN 
Tel. 040/233071 ode/ 631 3479 Pk> 
chatz, P rechtsweg 12. 2 HH 60 

Gratis * * VC-20 * * * Gratis 
Nutzfche Tips und Info Ober ca. 400 
Programme. Anfordem bei Siegfried Ot- 
ter, vaienkoi. 224. A-2752 Wotersdort 

* * Gratis 

Gratis * * VC-20 * * * Gratis 
Nutzhcrie Tips und info uber ca. 400 
Programme. Anfordem bei Siegfried Ot- 
ter. Vfltenko*. 224. A-2752 WoKersdorl 

* * Grabs 

Gratis * * VC-20 * * * Gratis 
Nutziiche Tips und Info uber ca 400 
Programme. Anfordem bei Siegfried Ot- 
ter, Wtortai 224. A-2752 Wofiersdori 

* » Grabs 

C 64AAC 20 ResetschaJter 13,50. 35 
Kassel. PF 420222. T. 0561/41980 



COMMODORE 64 



50 Spiete -Kassette -Spiele fur die gan- 
zen Feoerw. neu nur 80.— DM. keine 
Kopien'! Auch fur Spectrum, Oric. Vk: 

20 und Atari da? 

H. Lotz. Trirasoftstr. 9. 1 Benin 10 

!!! ACHTUNG HI 

ABe meine C 64 ProgrammSsten verte- 
ren Ihre GuHigkeit 1 Jurgen Wehner. Ei- 
chenweg 5. 4722 Ennkjerioh 



ABC-Elektronic 

1. ZX Spectrum 48 K 477,- 

2. ZX Microdrive 199,- 

3. ZX Interface 1 199- 

4. ZX Paket. 1 bis 3 865,- 
Catridge 1 St. 19,50 5 St. 92,- 
Spelchererweiterung 16-48 K 92,- 
Spelcherervrelterurvg 16-80 K 179,- 
Joystickinterface (Kempston) 

u. QulK Shot 1 Joystick 79,- 
dk'tronics Tastatur fur ZX-Spec- 
trum (Microdrive geelgnet) 169,- 
Verbindungskabel von Interface 1 
an RS 232 Zubeh&r 60,- 

BestBllungen (Scheck'Nachn.) an 
Andreas Budde, Am Brodhagen 100 
4800 Belefeld 1, auch fur Handler, 
Telefon05 21 / 89 03 81 (15.00-20.00) 



COMMODORE 64 Club 
Softwa re-Abon n e m e nts 
Kompletllosungen, Reelle Praise, 
auch lur Neueinstelger. Info.: (0221) 
433109 ab 18 Uhr 

** *************** 

C-84 Rogramme'll!! 
Rudi Pauls. DimbefQerweg 1 . 8160 
Miesbach, Tel. 08025/3237. 
Grabs-Info 

C 64 C 64 C 64 C 64 
Verkaufe meine gesamte Software. 300 
Pgr. Rufen Sie mien an: Mark us Rotzer. 
Wichheimerstr 165. 5000 KcMn 80. 
Tel. 0221/639635 

Wanted 

Zaxxon. Koala. H. Olympic. Blue Max. 
Hobbit. Hard Hat Mack. Copy. Pool. 
Fkigsimulator, Uste an H. Sauer. Lanoe 
Wiese 14. 4800 Bielefeld 1 

Tausche und verkaufe SprtzenspieJe fur 
den C-64. Listen und Angebote an 
Magnus Schwekeodiek. Stetbner Str. 4. 
4800 Bielefeld 1 
Bitte keine Anrufe! 

***************** 
4000 Prgrm. haben wir nicht ganz. da- 
fur aber 500 supefprgrm Nur Tausch. 
Suche auch Akustikkopp*er und andere 
Hardware, z B. Grafik-Tabiett. Ughtpen 
Prgrm. Disk und Kassette Uste anfor- 
dem bei Thomas Pach. Postf. 1802. 
4750 Unna. Ruf 

02303/40183 
***************** 

Commodore 64 — Topprograrnme — 
Spiete und Arrwendungen — Ales auf 
CC. Superpretse. Tel. 0621/708195 
ab 17 Uhr oder am Wocheneode 

* C 64 HELP * Masch -Hilfspro- 
gramm Funkt.: FentermekJ. in Deutsch. 
Merge. Dump. Auio-Z-Num usw * 
Kassette nur 19.95 inkl * V-Scheck/ 
V. Houtte. Vesperweg 33 A. 2110 
Buchhotz 

*C 64 Disco-Start* Vol fleribtes Del 
Prog, fur ca 1 00 M-Kasseften * Kom- 
Icxt N-entw * Kass. nur 19.95, So- 
fortBeferung. V-Scheck an V Houtte. 
Vesperw. 33 A. 2110 Bucnholz 



Verkaufe C 64-Software. Software after 
Art. Info gegen Ruckporto. Matthias 
MutKe. Mitterfelde 44. 3203 Sarstedl 



Suche Programme fur C 64. keben Trv 
net 1 Angebote mit PreisvorsteBung an: 
H -J. Kiew*. Klapperstr. 100. 4300 
Essen 14 

C-64 4- 1 541 (neu) 4- vtef Software * 

Anleitungen + Uteratur zu verkaufen 
VHB 2250 DM. Nur komptett.' 
Tel. 041 91/21 42 ab 18.30 Uhr 

Resel-Tarter fur VC ZOIC 64 
mit Anlertung und Beschrebung fur nur 
10 DM (inkl. Porto). Schein an Oftver 
Eichnorn. RObekamp 10-12. 2800 Bre- 
men 1 

Achtung! Suche Spitzensoftware nur 
auf Kassette? Fur C 64. Listen mit Prei- 
sen an: T Romatz-ki. SchekJeweg 15. 

2000 Hamburg 20 

Verkaufe wegen Systemautgabe 1 na- 
geineuenTRACKBALL statt NP 1 28.- 
nur 95.—, Marc Junger. Maxstr. 7. 
7140 LuKhvigsburg 

Cbristiani Basic-Kurs 
fQr Commodore 64 + Begie^tvassene 
(NP 200.—) fur 98.— zu verk. bei R 
Hohmann. Utfaerstr. 5. 6478 Nidda 19. 
Tel. 06043 8561 od 2932 
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TETZT SOLLEN IHN 
flLLE HJIBEN. 
SINCLAIR ZX 81. . 



Wenn heute Millionen von 
Menschen in aller Welt viel 
SpaB und Nutzen aus Compute™ 
Ziehen, verdanken sie das der genialsiroplen 
Idee von Clive Sinclair, einen Heimcomput*r 
zu bauen. den stchjeder leisten und den jeder 
beherrschen kann: den ZX81. Mit diesem 
Gerat wurde die Preisschwelle fur Micro- 
computer durchbrochen: ein Elitegerat wurde 
zum Werkzeug und Splelzeug filr jedermann. 
Jetzt wird diese Preisrevolution fortgesetzt- 
der ZX81. das klassische Binsteigermodell, 
sinkt unter die lOO-Mark-Grenze! Der ZX81 
Bausatz. die ideale Anschaffung fur Elektro- 
nikfreunde und Do-it-yourself-Freaks, ist 
jetzt zum Taschengeld-Preis von nur DM 98.- 
zu haben - eine Preissenkung urn fiber 20 Pro- 
zent! Und dafur gibt es den kompletten Bau- 
satz mit 8K-B yte -RAM und Z80A-CPU, das 
313-Selten-Handbuch. Netzteil. AnschluS- 
kabel far TV und Kassettenrecorder. 



C 64 UMSONST VC 20 

gibl's nichts. Aber guie Software 
tauscht + verk. billlg (Liste 80 PI.) L. 
Remus, Balthasarstr. 81. S Koln 1 

Verkaufe VC-20 + Recorder + 64 K + 
Lit. + viei Software fur 700 DM. Tel. 
030/7117594 ab 18Ufir. 

Verkaufe VC-20; 16 K Erw., 3 K-Grafik 
Erw.. Datasette, 1 Buch. Jewells an 
Hochstbletenden. Nur Einzelverkaufll! 
Anrulen bei Dirk Leutheuser. 

07961/2582 

Suche VC-64 evil, mit Kassettentope 
fur ca. 400 DM bis 500 DM. Interessen 
an: Alexander Marx, Faistenberg 7 a, 
8196 Btuerberq 

VC 64/VC 20 
Ught-Pen fUr VC 20 und VC 64 mit Soft- 
ware DM 125,—. Gunter BOttke. Wa- 
genteldstr. 25. 4980 Bunde 12. Tel. 
05223/43137 

Hltfe***Hi1fe***Hilfe 
LOsungen fQr Adventures gesucht. Su- 
che neue Spiete besonders: Aztec 
Tomb.T 2, N Hummer, U. Dorfgasse 3. 
8722 Waigolshausen 

SUCHE gOnstlg Software. Drucker, 80 
Z-Karte. Master 64 m. Anl., Fastcopy 
sowie Anl. fDr Datamat. Angebote an W. 
Diemert. Zum Lerchental 16. 7760 Ra- 
gbjjgjj 18 

Suche fur den C 64 das Modul MUSIC- 
COMPOSER zum gQnstigen Prels. 
Angebote an; Thik) v. Selasinsky. Im 
Kanzelacker 23. 6148 Heppenhelm 

BASIC-MATH EMATIK- PROGRAMME 
z.B. Funktionszeichner, Statistik. Gralik, 
Integxairechnung u.v.m. zum Prels von 
DM 50.- Disk./Kass. VK/NN Martin 
Kunde. Postf. 2432. 2432 Lensahn 

Heyll C-64 User! I 
Wer tauscht mit mir Prg.? (Tape) Liste 
an. Guldo Rasch, LOwenstr. 5, 7964 
Ktaategg 3. T. 07563/8384 (ab 18 h) 

Suche aehr gute Spielprogramme fQr VC 
64. Nlcht zu teuer Listen an H. Bi- 
schoft. Oeaierwleher Sir. 254, 4837 
Veri 1 . Nur aul Kassette. 

Hallo Leutetl 

Suche C 64 Software. Listen an: A. Ger- 
rath, Hermann-KdhJer-Str. 11, 5884 
Halver 1 

Suche dringend: Anleitungen fur Datei 
64. Paint Magic, Tool 64. Zahle bis 5 
DM pro Anleltung, Michael Krebes. Hel- 
fenstetnstr. 9. 7336 Uhlngen. Tel. 
(07161/39908) 

Commodore 64 
Sueho Tauschpartnor zum Programm- 
und Erfahrungstauschl! Uste an: G. 
Fra nk. Flachablelche 2, 5140 Erkelenz 

Hallo Lehrarl Schreibon Sie noch Ihre 
Zeugnlsso mit dor Hand? Mit dem Com- 
puter Klassensalz in ca. 35 Min. Info ge- 
gen 1 DM bei W. Muting. Siemensstr. 4, 
478 Uppatadl 

Modem-Bauanleitung, verkaufe C-64 
Software aller Art, auch Mathematikprg 
GCE und Fun Mathomatiks R-Schalter 6 
DM Frankfurt. Marcus Naghachian, 
Frei herr v. Stelnstr. 1 1 

1 A-Spietautomat fQr C 64, Super Gra- 
fik/Ton/GamWe 10 DM (70,—) + Disc, 
od. Kass.. Michael Mrvka. 1040 Wien. 
Kettenbrockengaaae 12/19 

C-64 Englisch Vokabelprogramm uber 
1 000 Vokabeki, Begriffe, 30 K Disk. 
DM 30.— + Porto. Wolff. Eichen- 
dorffstr. 28, 4052 Ko'Brolch 2 



Verkaufe Commodore 64 m. Floppy u. 
fur 3500 DM Software kpl. fur 1600 
DM zu verk. Tel. 02323/45732 ab 16 
Uhr 

Wegen Systemwechsel verkaufe ich 
meine gesamte Software (groBlentefls 
auf Band) Info gegen 80 Pfg. bei Ch. 
Feigl. 8260 Muhktorf 

64/20 Qulckuve macht Datasette 10 
mal schneller. Das Besondere: Zum La- 
den keln Programm n6tlg! Kass. 20 

DM/lnfo 80 Pf. Ch. MuBer, MunsEerplatz 
18, 7800 Freiburg 

* * * C 64 Business * * * 
5 Prg. (k. Raub) Fakturierung b. Liete- 
rungsverz.. f. Epson o. Typenradm. 
einf. z. bed., Umlaute a. a. Monitor. Tel. 
07355/1285 

Suche btlliges Modem Tandy TC-3 fur 
C-64 Anoebote bitte an: Oliver Bogers- 
hausen. Am DuUanger 2, 8022 Grun- 
wald. Tel. 089/641 1484 ab 18.00 
Uhr 

***************** 

!! Tausche U C-64 Software nur Kasset- 
te" Uste an: Xaver Stoiber, 8380 Lan- 
dau, Moosgrtes 10 

***************** 

Suche gebr. C 64 nicht alter als 1 Jahr. 
guter Zustand + Turootape + Toppro- 
gramme, Prels VB. Angebote an L. Lin- 
den. Tel 02171/33168 (von 19-21 
Uhr) Raum KOin/Leverkusen 

***************** 

Suche Software lur CBM 64. L Kunzel, 

Posttach 21 46, 4830 Gutersloh 1 
***************** 

Suche C-64 auch defekt bis DM 
400,—. Lehrke Waller, Am Richtsberg 
34, 3550 Marburg 1. Tel. 06421/ 
481228 ab 17 h 

Tausche C 64 Programme! Zuschrlften 
(bitte mit RCickporto) an: Th. Schmid, 
Bayerw aktetr. 15, 8409 Tegemhetm 

* * * Oaterreich * * * 

C-64 Tausche Programme aller Art. su- 
che Anleitung fur Synthy-64 (Disk!) 
Tauschllste an (Disk!) J. Hlebl. Reich- 
hub 36, A-3350 Haag 

C 64! C 64! C 64! 

Verkaufe: Text-64 + Adressen-64. Ori- 
ginal + Handbucher fQr 200.— DM. Rei- 
ner Benda, Georg-Treber-Str. 114. 
6090 Russetshei m/Main 

Speedy 64. schnetler C-64 BasJc- 
Compiler f. Kass./Disk nur DM 75.-. 
Kompaktor DM 20.—, Listschutz DM 
15,—. Info 80 Pf. Klaus Raczek; Wick- 
rathberoer Str. 12; 5140 Erttatenz 

Verkaufe und tausche Original Spiele 
(kelne Kopien) und Bucher fQr Commo- 
dore 64 

Volker Schute, Max-Planck-Str. 17, 
6680 Neunkirchen 

PRG.-Sammler sucht PRG. Wer hilft? 
Habe 50 PRG.-Spiele zum Tauschen 
Liste kostenl. nur aul Datas. Uwe Rodig- 
hiero, Dllllngerstr. 61 A, 6632 Saarwel- 
llngen, Tel. 06838/3831 

Suche Tauschpartner Commodore VC 
64! Datasette BM. alt 70.— DM 
Schtcke Deine Uste bitte an: Thiele Die- 
ter. Koslineretr. Nr. 5. 4620 Castrop- 
Rauxel 4 m 

***************** 

Suche Commodore -Floppy 1 54 1 ! Zahle 

bis DM 500.-1 Angebote an: (04262) 
572! Anrufe ab 18 Uhr' 
***************** 



flLLE WflRTEN flOf IHN. 
SEIKOSHA GP-50S. 



Auf einen Drucker wie den Setkosha Graphic 
Printer GP-50S haben alle Computer-Freunde 
gewartet. Bin Hormalpapier-Drucker mit 
Stnclatr-Normslecker far ZX Spectrum. Netz- 
teil und eingebautem Interface fQr ZX Spec- 
trum und ZX 81 (Steckeradapter far ZX 81 als 
Option: DM 29.80). Sofort betriebsbereit. 
handlich. praktisch. vol! graflkfahig 

Kostet einschliefclich 1 Papierrolle. Parbband, 
Netzteil und Handbuch DM 398.-- 



Hier wirdbestellt: 

□ per Vorausscheck 



stack 


Artlkel-Hr. 


Prels m DM 




ZX81-Bausat2 


9B.- 




Seicosha Drucker 
GP 60S Mr 136 


398,- 




ZX81-Adapier 


29.80 



Name_ 
Strafie _ 
PLZ/Ort 
Datum . 



Unterschrift 



Bei Bestellungen unter DM 250,- 
zuzugtich Versar.dspesen 

COMPUTER ACCESSOIRES BTL GMBH 
J&gerweg 10 - 8012 Ottobmnn 
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FUNDGRUBE * FUNDGRUB 



NDGRUBE * FUNDGRUBE 



***************** 

Suche VC 64 und Floppy for unter 500 
DM. Hartmul Wemer, Akazienstr. 22. 
4150 KrefeW 11, oder 

021 51/471977 
***************** 

Neu! 2+ ladt alio (!) C64-PRGM 2 x so 
schnell von Disk. Voll kompatibel!' 2+ 
(2 Blocks') + Disk + Art. 25 DM 
(Schein/Scheck) 06245/4596 Jilg, 
Beethov. 21. 6645 G-Rohrh. 

Tausche C 6 4 -Software aJlet Art!! Nur 
Datasette: Lisle an; Roberto Mattei. Ur- 
banusstr. 29, 4650 Gelsenkirchen, kei- 
ne finanziellen Interessen!!! 



Monoverbindungsleitung zwiscben 
Compuler und Stereoanlage. Lange 1 m 
fur 8 DM jeder zusatzliche m kostet 
3,80 DM. Christoph Franze-n. Bonifati- 
usslr. 70. 4130 Moers 1 

Verkaufe Commodore-64, grofles Soft- 
wareangebot, Epsondrucker und Data- 
sette!! Btliigst" VB for aDes: 200 DM)! 
Anruf genugtl! Tel. 089^6123051 
gleich annjfen!!! 

C 64: Simon's Basic Demoprogramme 

Erktarung d. rneisten Befehle mtl De- 
moprg Kass /Disk 1 0/1 5 DM VK (NN + 
5 DM) Into 0.50 DM Spitze! Sommer. 
Muhtenkamp 21. 209 Winsen 

C 64: Suche Vokabel, NuU, Schach, 
Mathe. Synth, Spiele, Adventure *Nur 
Tape* Angebote an: Jurgen PJosser, 
Undenlelser Str 14. 6147 Lautertal 1 



C-64 Software auf MC. Rechnung. Da- 
lei je 19,50. Drucke Listings A4 0.50. 
Info 80 Pf. Herbert Blohm, 8391 Schlin- 
ding 7 



C-64 Software auf MC. Rechnung. Da- 
tei je 19.50. Drucke Listings A4 0.50. 
Info 80 Pf. Herbert Blohm, 8391 Scnlin- 
ding 7 



***************** 

Osterreich 
Tausche und kaufe Softwaxe fur den 
CBM 64 ■ Schretbf an ■ Marcus Fie- 

schner, Scharitzerstr 5. 4020 Linz. 
Osteretch 

***************** 



C-64 Gebe wegen Systemwechsel alle 
Programme, 50 Disks, fur DM 490 ab 
Auch einzebv Preis ohne Disk! Chr Te- 
rdrde. Chattenstr. 21. 465 Geteenkir- 
chen. Keine Data Becker. 



Lernprogramme: Vokabettr. (E/F). In. 
Verben (E). Zeichensetzg. (D). Kopf- 
rechnen |M), ab 29.— DM. Info gegen 
1 DM in Briefm. G. Wagner, Boddinstr. 
60, Berlin 44 



Suche Tauscrt partner! in) m In- und Aus- 
land fur Commodore 64. Liste bitle an: 
Kurt Schulhof, Weizenweg 34. 1226 
Wien 

Ostereich 



Verkaufe fur VC-64 das Original Pascal 
64 (mil Betriebsanleitung) von Data 
Becker fur DM 70.—. Keine Raubkopie 
Rohrmann. Kantstr 32. 5982 Neuenra- 
de, 02392/62631 



Suche: Mr. DO- Arcade Maschine 64 
Bruce Lee. Dimension X usw. Suche 
schriftHche Anleitungen. Frank Wok, 
Leharstr. 1 5. 7535 Kotetem 2 

VC 64. Suche Program man leitungen 
fur: The Hobbit, Token of GhaR, Gruds m 
Space. Aztek Tomb und Twin Kingdom. 
Angebote an M. Wiens. 6706 Wacben- 
heim. Romerweg 42 



Verkaufe superschnefies Kopierpro- 
gramm Copy 58.5 K (45.—). Michael 
Chmelik. 8302 Mainburg. Schwatoen- 
weg 3 



C 64! Suche gunstig C 64' 

C-64/Fk>ppy 1 54 1 .'Datasette VC 1 530, 
auch Emzefteiielngolf Kruger. 8044 
Lohhof. Buchenstr 91 

Tel. 089/3101920 



Verkaufe 5 Bucber wegen Systemauf- 
gabe (120 DM) 

AusKunfl bei: 
Begic Igor. Denninger Str 1 10. 8 Murv 
chen 81. Tel. 089/9101132 

VC 64: Top Spiele (keine Kopien') Ad- 
ventures, Userprgs . Cortstrucbon Sets. 

AJIes in M -Code. Lisle p. R.Porto: Malt 
Gartner. Schwarzwaldring 49. 7505 
Ettlingen 4 



Rochet-Save: S pee dway-Constuct ion- 
Set; 3 D-Const ruction-Set: 

Super Maschinensprache-PGM's. Info 
oeg 80 Pf. bei: A Gauger, Adenauer- 
str. 4. 7505 Eltlngen 



Resell aster zum Emstecken gegen 10 
DM bei S Schramm, Rembrandtstr 5. 
6074 Rddermark 



Verk 5'. Zoll BASF Diskelten garan- 
tier! betdseitig verwendbar mit Loch- 
verst St. 6.75 DM Resetschatter: 
u.v.m, IBO. An Deroy 30. 6728 Ger- 
mersheim. Tel. 072 74'4658 

Wet tauscht fur 6 Monale semen C 64 
m Floppy, gegen Spectrum 48 K m 50 
Progr aler Art. plus 50.— DM mU H 
Radzanowski. Margarethenschi. 22. 
6934 Neckargerach 

C-64 Software auf MC Rechnung. Da- 
te! je 19.50. Drucke Listings A4 0.50. 
Info 80 PI Herbert Blohm. 839 1 Scfrtn- 
ding 7 

Kaufe Commodore Hardware (Floppy 
1 541 , C-64. Drucker} Angebote mrt far- 
ren Preisen an: Christian RadJgruber. 
Passauer Str. 22. 4780 Schardmg- 
Oslerretch. suche Software (C-64) 



Verkaufe C 64 + Floppy fur 8O0 DM. 
auch getrennt" 1 A-Zustand" HeBwig, 
Am StaWbOWring 197. 6802 Laden- 
burg. Tel 06203/21 04. ab 20 Uhr. 
samt Software 



Tausche TI-99/4A + 5 Spielmod. + Joy 
+ Rec. + Kabei + Mattel + 9 Kass. 
geg. C 64 mH Dalaselte oder Atari 800 
mit Rec . (Verkaufe auch afies einzeln tia- 
Bg!!) Tel. 09574/8863 



C 64 + 20 — Verkaule Reset-Taster fur 
DM 8.80 per NN 

Jorg Luder. Otto-Brenner-Str. 99. 4600 
Bielefeld 1 



Fur Commodore 64. 

CPM McxkH ■ Sehr vie) CPM Software 

■ Ong Microsoft Murtrplan mit d. Hand 

■ Au&erdem d*e neusten Programme 
fiir C-64. 0511/573603 



Hurra! Der Hobbit ist getosf" Ausfuhrt- 
che deutsche Beschreftung des kom- 
ptexen Ldsungsweges fur 10 DM bei: 
Cars ten EHenng. Dimker AHee 54. 
4270 Dorsten 11 



Suche Tauschpartner im Raum Heidel- 
berg. VC-64-Fans. bitte mefcten bei: 
Stefan Haag. Friednch-Ebert-Str 27. 
6945 GroSsachsen. Tel. 06201/ 
535 58 



Suche neue Hardware Ween. Module, 
Frank Brunken. Gladbecker Str. 123. 
4650 Geisenkirchen2. 0209/397862 



C 64 C 64 C 64 C 64 

Suche gebrauchte Floppy 1 54 1 bis zu 

450 DM 

Hartmul Hoburg, Driftweg 15, 3331 
Waroerg, Tel. 05355^8190 

Losungen zu alen Adventures" 
z B : Gruds in Space. The Hobbil. The 
Daflas Quest usw. Pro Losung 5.— DM 
in bar" Besteten bei: C Hein. Im Frei- 

hof 32. 4224 Hunxe 1 

Supersonderangebot: C 64. Floppy 
679.—. MPS 801 669.— , Disketten 10 
Stck 55,—. afies neu mit Garantie. an- 
ruf en: 07562/3430, G. Stirner, 7972 
tsny. Veitchenweg 35. Lohnt! 



VC 64 Reset-Schatter 
Sofort betriebsbereit ohne Lot en fur nur 
5.- DM. Bitle 1.50 Porto. 5000 K6ki 
1. Ruf. 723995 



Wer verkauft Floppy fur VC 64. Preis bis 
300 OM? Angebote an Michael Dubins- 
ki. Kempener AHee 190. 4150 KrefeW. 
Tel. 02151/752736 (Anrufbeant- 
worter) 



Se*osha GP 1 00 VC DaektanschkiB fur 
C-64 grafikfahig DM 400.- A Geuen. 
Manenstr 24. 4018 LangenteW. Tel 
02173/80229 



COMMODORE C 64 

Sarnmetutierweisijog nut Datenspeiche- 

rung auf Disk fur DM 28.—. Scheck 
Oder Vorauskasse Joh. Reimers, Kie- 
fernweg 5, 2241 Bar gen 




^WWWWlllll//////////^ 

Fiir Commodore VC-20/64 



Graphik-Tabtett 

^1 Zetchrten u. SchretDen Sie in 
den Rechner! Keirw 
L ~~ J last^e Poke-Program- 
rmerung metwl Mit bei- 
Hogendw Sieuen»oft- 
ware (Disk) gefn das 
Zeichnen soton k» 
Zoom (Ausschnlnver- 
groBerung), Btldspie- 
gehing. automabsche 
Einfflrbung uvm. 
indusrvel 

.Grandmaaler (20/64) 

Superstarkes SchacWy 




Speichervollausb 
fiir VC-20 



32/27 KByte-Modul 

Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte Oder 8 + 8 + 16 KB 
kompakt in einem Moduli Voll schaltbarl 




Recorderinterface 

SchiieBi Ihren Recorder an 
VC-20 ober C-64. 
inckisrve Motofsteuerung ! 




Daten- 
recorder 

rrm AnscntuBkabei stec*efert«g 

Sensationspreis 




60-Zeicnenkaie fur C 64 299.-- 
Gestochen scnartes ProfiWd' 
40/80-Zeichenkarle (20) 249,— 
Monitor 12", 15 Mtu 295,— 
Eprommer VII (20/64) 179.— 
programmieri dw E PROMS 2S08. 25 1 6. 
2716. 2S32. 2732. WVd beinebsbered indu- 
s-e Ste jersoftware gefaefenl 

Eprommer VIII (20/64) 249,— 
w* oben. ^edoch auch fur 
2764. 27128 geeignet. 

Forth-Modul {20/64) 115,— 

Cantrorrfca Intf . (20V64) 1 98,— 
schheBi cemr. komp Drucker an VC * 



Viele weitere Angebote im 

VC-lnfO 2/84 oeoen 

DM 1,— Podo 

in Bnefmarken. 




^7/////nn\\\\\W^ 




Klaus Jeschke 
Hard-, Software 

Im Birkenfeld 30 
6233 Kelkheim 
* (06198) 7523 
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Suche VC-64. Floppy 1541. Drucker 
MPS 801 Oder VC 1525, Joystick und 
Geschflftspfogramme. Angebote such 
elnzeJn an K. Schaler. Kupferdreherstr. 
176, 43 Essen 15 

C-64 Komfortables Vokabeiprg. 1 2 K. 
umfanQreiche Menusteuerung. FQr VC 
64 & VC 1 541 . Bis zu 21 7 Datenpaare 
pro Disc. 1 Menuteite inkl. Disc + Por- 
to 1 5 DM. Tel. 041 21/71444 

***************** 

Suche Software for den VC-64 
HI Vor aliom Olympic Programme. Listen 
an: Andreas Krause; Reesenberg 23; 
2352 Bordeshoim 

Suche C 64 Software auf Kassetle. Li- 
sts mil Preisen an; Karl-Kurt Berger. 
7302 Ostfildern 4. Muhlstr. 6 

VC-64 Reset-Taster, sotort betriebsbe- 
reit onne Loten. Bnen (Or 10 DM. drei 
fur 20 DM, (Schein). Zu besteDen bei 
Thomas Dalchow. Kattowitzerstr. 6, 
5000 Koin 80 



Telelon-MotJem (Or C-64 



Norm CC1TT V.21. Bausatz DM 75.— 
betriebsberelte Pletine DM 145 — Dipl.- 
Ing. Drust. Landwehrstr 5. 6100 
Darmstadt 

Software (Or C-64 und T09/4A. Keine 
Raubkopienl Ab 5.— DM. Inlo: 1 .— in 
Briefmarken an: Franz Hofer , Bruckgas- 
8a 1, 8090 Wasserburg'lnn 

C 64: FuBbflil'Ugen. Rundfunkerprob- 
tes TabeDenberechnungsprog.. spiel- 
tagorientierl. Anwendung (Or drei Ugen. 
Info: BO PI. U. Nuttelmann. Muhlenstr. 
29. 2933 Jade 2 

■■■ Suche C 64 Software!) ■■■ 
Grafikadventures, Actlongames. An- 
wenderprogramme. C 64 -Compiler, 
Disk o. Kass.; Angebote an: M. Weber, 
7900 Urn, Micnetsbergstr. 13 

Verk. Recorder-Interface, suche Pro- 
gramme aller Art, Jurgen Feyerherd, 
Panoramastr. 24. 7178 Michelbach. 
Tel. (0791) 43389 (z.B. Simon's B.. 
Spiele ...) 

Tauscrte C 64 Programme Eure Date 
an Klaus Otto, Neuburger Sir. 152, 
8390 Passau. Gratis Uste zurOck 

* * TAUSCH * * 
Suche Tauschpartner fur C 64! Nur 
Kass. Lisle gegen Lisle. Michael Sie- 
vers, Sagenberg 6. 4300 Essen 14, 
Tel. 0201/5837 78 

MPS-801 Drucker Unser USER-SET er- 
mogllcht den Druck von elnlgen hundert 
DIN A4 Seiten rrrit einem Farbband. Set 
fQr 10 DM Im Brief, Hontzia Kurhausstr. 
84. 4690 Heme 

Suche gute Software! Nur Spiele' Biete 
ab 3,— DM pro Spiel! Angebote an: Oli- 
ver KOhl. Untergasae 25, 6470 Budin- 
gen 2 

Tel. 06041/61 03 jgb 19.00 UhQ 

Kein Drucker?? Kein Problem. Ich 
drucke alle druckbaren PRG. von Disk 
auf MPS 801/30 PF/Blatt + Por- 

toWerp. - MonterKampweg 4 1 , Wiea- 
ner, 4132 Kamp-Untfort 

SUCHE 

Commodore 64 (mit Datasette) bis 
450,— DM. Angebote an P. Sbrisny. 
Brodersdorier Str. 12 a. 2300 Kiel 14. 
Tel. 0431/26331 

CBM 64 Suche Floppydisk CBM 64 
Wer hat VC 1 541 neuwertig? Kete *e 
nach ZusL auf VHB bis 75% NP Ange- 
bote an: Sven SchtOnzen, Feldstr. 1 5. 
2217 Kellinghusen 



64' Einstekjer sucht Gleichgesinnte in 
Gottingen, besonders EUtehausen. Zu- 
schriften an: Lauer Heiko. Am Burggra- 
ben 17. 34 Gottingen 

Synthesizer fur Commodore 64 
Wer kann Synthfc-PRG. for Spiele lau- 
schen {Liste anfordern}. Angebote an 
Robert Stocker. Rauhensteln 6. 8961 
Wtggensbach 

Tausche mein Atari-Telesp + 16 Kass. 
gegen C 64 + Drucker o. Floppy. Auch 
einzeln. dann aber mit Software. Ange- 
bote an: Torsten Rtenass. Kantstr. 2, 
31 08 Eschede 

Verkaufe C 64-Computer + Datasette 
+ Qber 100 Spiele! VB 600.— Stefan 
Lemm. Hockenstr. 16, 2820 HB 77. 
Tel. 635832 

Achlung! An alle C-64 Splelesammler. 
AJs Einslelger suche ich Spiele jeder Art 
auf Kassette Listen an M. Beck, Men- 
detssohnstr. 8, 8011 Baldham o. Tel. 
08106/6687 18-19 Uhr 

Neu > > MATHE II-64 < < Neu 
Qber 50 Mathe-/Physikprogramme Neu; 
Funkt-zeichner. Grafik u.v.a. menuge- 
sleuert (38 KByte) Disk 50 DM. Martin 
Kunde, Postf.. 2432 Lensahn 

Neu > > MATHE II-64 < < Neu 
Qber 50 Mathe-/Physikprogramme aus 
alien Bereichen vdl menugesteuert (38 
KByte) Disk./Kass 50 DM, Martin Kun- 
de, Postf., 2432 Lensahn 

Universal- Epromplatinen einsteckfertig 
Fr. 30.— unbestuckt/ungebohrt Fr. 
10.—. Info gegen Ruckporto bei W. 
Knoch, Pf 819. CH-8021 ZQrich 



COMMODORE 
VC 20 



Verkaufe (Or VC-20 Supergrafikmodul 
VIC- 1 2 1 1 A und Maschinenspr achemo- 
dul mit Anleitung und ROM-Listing von 
Data Becker fur )e DM 50. Tel. 

0841/7 44 42 

Christian! Basic-Kurs 
fur VC 20 + Begl.-Kass. (NP 200,— } 
(Or 98.— und Basic-Buch fur VC 20 fur 
20,—. R. Hohmann. 6478 Nidda 19, 
Tel. 06043/8561 od. 2932 

WICHTIG: Ich suche dringend Listings 
u. Schallptane zur Geratesleuerung mit 
dem USER-PORT' Th. Schobingef , Wal- 
derseestr. 31. 824 Berchtesgaden. 
VIELEN DANKI 

Verkaufe VC-20 (2 Monate alt) mit Ga- 
rantie + Programmhett fur 230 DM!! 
Tel. 0881/7170 

Verkaufe iuBerst gunstlge VC = 20 

Software; Ughtpen (34 DM), etc Uste 
gegen 70 Pf. in Brietm. von M. Hirmer; 
Meerbodenreuth 34; 8481 Alien- 
stadt/WN ■ Suche F loppy 

Suche fur VC 20 

Drucker. 32 KByte-Modul, Telefonmo- 
dem, Textverarbeitung, Angebote an: 
H. StOhmeyer. Triftenstr. 21. 497 Bad 
Oeynhsn. 

Verkaufe PRG. (Or VC-20!!! 
GV-27 KB. auch Module, alle PRG bilh- 
ger als 6 DM. gratis. Uste bei Martin 
Plum, Wetechendriesch 28. 5130 Te- 
veren. Tel. 024 51/5371 

VC 20 + Reset-Taster + 16 K-RAM + 
2 Bucher + 1 Sptelmodul + ca 50 
Spiele fur 400 DM bei K. HOler. Frie- 
denstr. 12. 7311 Hochdort zu ver- 
kaufen. 



cc Computer 
Studio GmbH 
ElisabethstraSe 5 
4600 Dortmund 1 
Tel.; 0231-5281 84 
Tx 822631 cccsd 



COMPUTERSYSTEME 



Die 16-Bit-Sensation... 

Genie 16 mit 128 KB RAM 
8086 CPU, 2 Laufwerke je 360 KB, 
Farbgratlk, mtt Perfect-Calc, 
Pertect-Text und Perfect-Filer 5900,— 

Zenith 

Professional PC 150 mit 2 Dlsketten, 
MS-DOS, 2 ser. und 1 Centronics- 
Schnlttst., Farbgraflk, 
128 KB-Hauptspelcher 7295,- 



PERIPHERIE 



TalBf on Modem Tandy AC3. 
Akustlkkoppler, Vollduplex, 300 Baud 
FTZ-Nr. 18.13.1801.00 nur 395,— 
SHm-Une-Laufwerk, Doppelfloppy, 
kompl. mit Gehause, Netztell u. 
Kabel 1499,- 
Expanslon Interface for TRS-80* inkl. 
32 KRAM und 2 Jahre Garantie 925,— 
Double Density Controller (Or Tandy 
und Video Genie 198,- 
16-K-Erweiterung for Colour Genie 79.- 

IDS Mlcroprlsma Schonschrelb- 
Matrlxdrucker 1495,— 
Star Drucker Gemin i 10X 998,- 
B rot her HR5 

Thermo-Transfer-Drucker 578,— 
Brother HR 15 Typenraddrucker 1595,— 
der Ideate SchOnschrelbdrucker mit den 
vlelen Kombinationsmoglichkeiten. 
Katalog und Testberlcht kostenlos. 

Zenith Monitor, QrOn o. bern9tein, 

18 MHz. entsplegelt 298,— 

Zenith Farbmonitor 20 MHz 1 595,— 

Neu: Dat en recorder 6019 

(bitte Datenblatt an(ordern) 149,— 



VERBRAUCHS MATERIAL 



BASF Diskelten, Quallmetrlc, 
10 Stock mit Verstarkungsrlngab 49,— 
Verbatim Dlsketten mit Verstarkungs- 
rlng, 10 St., mit orig, Relnlgungsset79,— 
Datenkassette C 20, SM Mechanlk 2,45 
Sonderlisten (Or Disketten und 
DiskettenzubehOr kostenlos 
FarbbanOer for; 

Tandy Une Printer I, II u. IV Je 15,- 
Tandy Une Printer III u. V je 19,50 
Tandy OWN |e17,— 
Epson MX-80 je19,- 
Itoh 8510. 1550 je20,— 
OklMlcrollne.Star je 9.S0 

Weltere Typen auf Anfrage. 

Alle hler angebotenen Produkte Bind 
ab Lager lleferbar. 
Alle Prelse Inkl. Mehrwertstduer. 



Jebrt 28 Seiten Cotour-Qenle-Katalogl 

Koatenlot enfordeml 
Wlr tuchen itlndlg neue Programrn* 
fur Colour Genie! 
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Die aktuellsten Spiele 
Tolle Angebote for VC-20. Katalog 1 6 
Seiten: SchulzgebOhr DM 3,-. Santo- 
ro, U, Muhtenwiesen 11, 7896 De- 
gernau 

ISSACK, das Spiel mit dem kleinen 
dlcken Penner im Central- Park fur 
VC-20 + 16 K. nur 10 DM, 100% 
MCode Into o. Bestellung bei T + M 
Landgral, Palmenweg 2, 3580 Fritzlar 

VC 20-Einsteiger sucht Literatur-Spiele, 
Programme u. Tips fur den VC 20-GV, 
wo iat der nflchste VC 20-Club? Stefan 
Hotter, Wieselweg 6, 7120 Bletighelm- 
Bissinaen. Tel. 071 42/83444 

Listings auf Papier, aber nlcht einge- 
tippt? Tippe Ihre Listings (Or 0.5 DM pro 
KByte. Antragen und Listings an; Harald 
Meyer, Goerdelerstr. 132, 7100 
Hellbronn 

Superangebote (Or VC-20 (al. neu) in- 
tern, Tips A Tricks, Floppy B. |ew. 30 
DM, VC Prog.-Handb. 15 DM Chip- 
progb. IS DM, VC 2 Basic (Lernb. 0. 
500 S.) 25 DM, 3 K Supererw. m. Anl. 
60 DM. 8 K Erw. 80 DM. 
Suche Atari Joyst. schaltb. 16 K o. 
27/32 K Erw. (A00O - BFFF) Eich- 
horst , Querkamp 44,3170 Gifhorn. Tel. 
05371/7694 n. 18.00 Uhr 

VC-20 Intern 20,-; Progr. f, VC-20 
10,—; Leme Basic rn. d. VC-20 10,—; 
Homecomputer 3/83-3/84 25,-; Chip 
5-7/82 u. 11/82-2/84 40,-; 2 Elcomp 
20,—; Th. Bauer 08533/1 3 1 5 ab 1 8 h. 

Suche Donkey-Kong-Spiel for VC-20. 
Aut Modul Oder Kassetle. Kelne Disket- 
te. Mogllchst bllllg. An Guldo Kette- 
mann, Crailshelmer Str 7, 8801 
SchdMori, Tel. 07S 60/3 76 

Verkaute VC 20 + 3 KB. Mil alien Ver- 
blndungskabeln + Neteteil und Handbu- 
cher. Kaum gebraucht 250,— DM. 
Oberbdrsch ab 1 8 Uhr 02 2 1 /68 35 1 0, 
KOIn 80 

VC-20 GV Wunderware GV VC-20 
46 Splele (Or nur 50 DM aut Kassette. 
Scheln an Georg Mede junior, Lortzlng- 
woo 1 , 4018 Lnngonteld Suche 8, 16 
oder 27/32 K-Srw. (Schelt.) 

Tauscho Thorn Eml Modul U-Boot Com- 
mander gegen Pole Position oder Con- 
go Bongo, Angebote an: Thomas 
Ammersdorter, Bahnhotstr. 1 1 , 8056 
Noutahrn 

Tausche VC-20 Programme (GV, 3 K, 8 
K und 16 K) aus alien Berelchen, Mi- 
chael Seyser, ThUringerslr. 86, 42 
Obrhausen 1 1 

VC 20: Verkaute Intelllgenxtest (m. + 
8 K) fOr 1 — (Scheln). Tausche 50 Fo- 
tozeltschrilten gegen Qrandmaster- 
Schflch. Wollgang Eggert, 8552 Hoch- 
atadt. Sudentenstr. 18 

FOr VC-20 (alio Erw.) suche Ich Textver- 
arbeitung, Datol, Statistlk Verwaltunga- 
progr. aller Art. Liste an: L. GOIker, 
Eichenweg 1, 4474 Lathen 

Suche preisgUnstlge Software (Or 
VC-20 (alio SpelcherJII! Usten oder Ka- 
tatoge nn: Bernd Butacheldt, Heerstr. 3 
d, 8000 Frankfurt B.M./90 

VC-20 + 16 K + Dataeette (2N-B) + 
Software + Bucher (2 Data-Becker) 
6902-Masch. Prg.Handb. zu verkau- 
fen. VB 850 DM. Th. Siemens. Tel. 
(02465) 1675 

Automatliches Spultn der Kassette 
kein Problem mlt dem Spulprogramm. In- 
kluslve Porto und 2 und GV-Prgr. FOr 1 
DM bol Har. Meyer, Goerdeloratr. 132. 
7100 Hellbronn 



■ Suche ■ Drucker for VC-20-Preisla- 
ge: bis 600 DM. Informationsunterlagen 
an: A. Probst, Holzlarerstr. 29, 53 Bonn 
3, Wer verkault billig Floppy 1541. 

Verkaufe VC 20 + Datasette + Spiele 
+ Joystick + Literatur 6 Monate alt, 
Preis 400,- DM VHS, Tel. 
06203/42379 ab 15.00 

Tausche ca. 1 00 GV-Games + 50 DM 
gegen 32/27 KB Speichererw. suche 

3, 8 und 16 K-Splele wle: Zaxxon; 
Bon-60; A.E. o.a. Michael Stock. Am 
Lohberg 27, 6105 Ober-Ramstadt 

Schach! VC 20: Spielen Sie Ihr Grand- 
master mit Joystick (3 Kod. > 6 K-RAM 
erforderl.) Kass. 25,— DM NN od. Vor- 
kasse; W. Popp, Richard- Wagner-Str. 

4, 6S00 Mainz 

Hiermit wider rufe Ich meine Anzeige aus 
Heft 4/64. Alio Usten verlleren Ihre Gul- 
Hgkett. Hannes Baumann. 8000 MOn- 
chen 60 

Verkaufe: VC 20 (Grundversion) + Lite- 
ratur + 2 Spiele + Baslc-Kurs (even- 
tuell Datasette) DM 1 99 

Tel.: 08196/22806 
***************** 



xxx VC-20 xxx Verkaufe und tausche 
Software und auch for Erw. Uste gegen 
80 Pf. anfordern bei Ralph GroBmann. 6 
Ffm 60, Wilhelmshoherstr. 200 K 

Ja, kaufe alle gulen Spiele aut (z.B. 
Frogger, D. Kong, Mine, C. Kong, 3D- 
Road, Dig Dug u. viele andere 
VC=20-GV-Spiele) ... Schrelbt an M. 
NuB, Taunusstr. 4, 6309 Gambach 

Achtung VC-20 Besitzer 
Verkaufe franzoslscfies Vokabel- und 
Obersetzungspro. oh. Erw. fOr 25 DM, 
K.U. Kodlin. 2850 Bremerhaven. La. 
Land5tr. 156, 0471/802487 

* * VC-20 *Erwelterung auf 20 Kl * * 
Verkaufe 16 K-RAM-Modull Auch 
Tausch gegen Forth- Modul! F. Neumei- 
er, WachoWerweg 5, 8120 Weilhelm, 
Tel. 0881/2476 

20 Spiele Knssette VC 20 Normal .Lo- 
ad* oder mlt VC-Extra abgespeichert blt- 
te angeben. 10 D-M-Scheln an: Q. 
Kaczor, GroB-Zlethener-Str. 100, 100O 
Berlin 49 

Verkaufe VC-20 mlt Spiele u. Listings u. 
Handbuch VB 230,-. Tel. 0511/ 
735621. Atari VCS + 5 Kass. 400,— 



Achtung: 



Wtr mocrwn uneere IriMronien Otvui eufmonXA«m oafl nee Angtbot der Ver- 
kauf odor cUt Verbreltung von uriwbeneomUch g—chotxtw Software nur (Or 
OrtQlniwwogramntii erWuW \m 

Dea Henlollon, AnWiton Ve<k»ufon und Verbiatten von -fUubfcopleriP votetfidl 
gtgen det Un^oberrechtsgowu und k*nn eiral und xh/tfrecnMch vertofcjl w<k 
d*n B« VnrsUOan mufl mlt Artwafhv und Q*fKht»ko«en von Otw DM 1 000 - 

gorochnel werdon 

OrtginBlprourftmme atnd em Copyright -Hinwiut und am Origineftjurhleber dos Do 
lantrAuer* |0tak*tUi odar Kiwnotlel tu ertusnnon und nornuMetwetfl* orlgtrwiv*- 
paeM. Mil dem Kauf von Raubkopton envVbt der KauJer auch katft EJg«nrum und 
gwhl dee RlMo elrwr )«dor{M1lgert Beechtagnehmung em 

WV bmtn unsafe Laser in dwwi eloenem rntanMt* Reubkopion wwi OngV 
naJSoftwono wedor enrubioton. zu verkoulan noch iu verbrolten Erziehungiuo 
rechUgie he/ton for (hie Kinder. 

D«r Vorteo wlrd In Ziikunft hairm AniWQ«n rr*t\r vrOtHntVcnmn, <9m oarmif 

ior> «. • « - ■ 



VC-20-Suche: alios was es an Software 
gibt, Insbes. MARIO-Brolhers. Suche 
auch Hardware — zahle gut. Lisle an: 
Torsten Rienass, Kantstr. 2, 3106 
Eschede 

Wer schenkt oder verkauft mlr bllllg el- 
nen defekten VC-20. Angebote an J. 
Nlederauer. Ludwlg- Hotter-Sir. 32, 
6952 Marktoberdort, Tel. 08342/ 
6590 ab 19.00 Uhr. EILTIII 



VC-20 

Suche VC-20-Freaks f. Software- 
Tausch, An- u. Verkauf u. Autbau e. 
Software -Rings: R. Low. Hochwog 9. 
8411 Bernhardawald 

VC-20 + Datasette + 32 K + 1 Modul 
+ Joystick + 2 BOchor + Supersplolo 
prelsgunstlg lUr 650 DM abzugoben. Al- 
ios 3 Monate alt Tel. (09955> 336 ab 

14 Uhr. 

VC 20 + 8 K + Datasette + Quickaave- 
modul + Modulbox + ExBasIc ll-Modul 
+ Bucher + Tips u. Tricks + Software 
gunstlg zu verkaufen, evil. einz. VB 
500,-, Tel. 061 08/1 4761 ab 1 8 Uhr 



Verkaufe VC-20 + 16 K-RAM + Kass. 
Interface + Spltzensoftware + Seiko 
aha Drucker-GP 1 00 A (alios ca. 5 Mon 
alt) Verkauf zusammen oder elnzoln 
Tel. 02566/4542 (ab 14 Uhr) 



VC-20 + 32 K Erwelterung + Detasot- 
te + Superjoystlck + 40 Spiele (Pac- 
man, Kong) + Uteratur, erst 4 Monate 
nit, wegen Systemwechsel zu verkau- 
fen. VHB 650 DM. J. Dechering, 
061 42/64197 

Suche: 40/80 Zeilenkarte, Dlsketten- 
lautwerk, Modulbox und Monitor. Aufler- 
dem noch einen VC-20 Clubt M. Bllger, 
Alb.-Braun-3tr. 18, 75 Karlsruhe 21 

VC 20 Bin Immer auf Suche nach guten 
Progr. Ab 3 K-16 K oder ROM. Eure 
Lists an H. Rollnski, Uegnitzstr. 59, 28 
ftwmi 21« tuQh Tausch?? 

* * * Lernen auf dem VC-20 * * * 
Grundachul Malhematlk Programm, tral- 
nlert 4 Grundrechenarten DM 10 (Porto 
u. Kaas. Inbeg.) IGEL-SoM, Pf. 231. 
4150 Kreteid 1 

Dr. Morboa Wahnslnnskotakombon, 
neues deutschsp. QraflKadventure + 
18 KByte (Or nur 25 DM Kassette, 

Sven Flegert 
Barbaraatr. 28, 4630 Bochum 1 

***************** 

VC-20 SOFTWARE 
Verk. und tausche Progs, fur alle Borel- 
che. Info: 80 Pf-Marke an Karl Tschent- 
schar. Stadtplatz 33. 8482 Neuatadt/ 

W.N. 



Suche 32 K-Erweiterung oder 64 K 
schaltbar in 8 K + 16 K ROM. Biete 
1 600 DM fur 32 K. 185 DM fur 64 K. 
Angebote ail H. Lick.es. Vorsterstr. 15, 
4154 Toniavorst 1 

Achtung VC-20 Anwender 
Anwenderprogr. wle Textverarbeltung; 
AdreBverwaltung usw. Gratislnfo geg. 
Ruckporto bei: M. Koch, Jahnstr. 1 6 A, 
8300 Altdorf 

VC-20 + Datas. + 8 K + 36 Mod. + 3 
Bucher + 70 Spiele zu verkaufen. Auch 
Tausch gegen C 64 + Datas. 
Angebote an Josef Michailov. Tel. 
02182/6350. 4047 Dormagen 11 

Verkaufe 4 Monate alten VC-20 + ca. 
100 Spiele + Basic-Kurs + Handbu- 
cher + Recorder- Interface (Or 380 DM. 
Angeb.anT. 089/6135161 ab 18Uhr 



DRAGON 



Dragon 32/84 
Wer besitzt ein Modem und mochte mlt 
anderen Dragonbesllzern Kontakt auf- 
nehmen (Erfahrungsaustausch) 
02103/47123 

Prelswerle Software, von Usern fOr 
User * kelne Raubkoplen * auch An- 
gebote erwUnscht * Kontakte zu 
DRAGON-Usern * Info nur 2 DM bei: 
Kurecsoft * 2944 Wlltmund 1 * PF 
312 

Drucke Listings! Sle senden Programm- 
kassette + 10 DM-Scheln pro Pro- 
gramm — Ich schlcke Kassette + 
Ustlnga zurOckl M. Beyer, Grelfstr. 1 
8070 Ingolstadt 

Verk. weg. Anschaffung OS-9 Baalc- 
und Pascal- Compiler auf Kassette m. 
Anl. (engl.) u. Demo-Kassetten Preis: 
zus. 80 DM. NP ca. 130 DM, Tel. 
089/426801 ab 18 h 

Verkaufe Dragon 32 + 2 Joyst. + dlv. 
Software + 3 Orlglnalmodule (Schach) 
+ Uteratur + Basic- Assembler, Ge- 

Bamtwort: 1 600 DM fur 960 DM. VB 

Blechschmldt, Lange Rel he 88, 28 HB 

VERKAUFE DRAGON 32 
+ 2 Joysticks + Chessmodul + 2 Bu- 
cher + 2 Splelprogramme (Kassotto) 
nur DM 740,— Tel. 06074/99014 

Hallo Dragon Uaerl 
Super Software 
z.B.: Deutsches Basic, Tronn, Basic V., 
Newedlt — der Superedltor u.v.a.m, 
Tel. 021 91/662959 ab 18 Uhr 



GENIE 



***************** 

Colour Genie + 32 K-RAM + n. ROMS 
+ Ut. + Software (1A Top) 500 DM. 
Rudoll Wlllsch |un. 0431/23308 
★**»*»»»***»t*»** 

Verkaufe Colour Genie (m. n. ROM's, 3 
Monate alt) + Joystick + 50 Spitzen- 
programme + Literatur for 620,— DM: 
Oliver Behre-ndt, Heldeweg 7 a, 601 1 

BaMham. 

Colour Genie 32 K, 6 Mon. alt, neuer 
ROM, Soltware Im Wert von 1 000 DM 
(Assembler, Monitor, vlele Spiele, Com- 
piler usw.}, nur 519,—, Tel. 
07731/27400, Mo-Fr. 18-20 Uhr 

Suche Soltware + Info Jeder Art fur Co- 
lour Genie. Bin auch an CG-Club Inter- 
ested. Antworten an: Bemrv. Hoppe, 
Hlmboerweg 22, In 4630 Ibbonburen 1 
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Hillel Wer kann SchOter Colour Genie 
Software (bevorzugt Spiele) schenk&n 
Oder bllligst verkaufen. Listen an: Till 
Brachvogel, Lohackerstr. 3, 801 1 
Heimstetten 

Colour Genie Software, Tausch und 
Verkauf, Uste 1 DM oder eigene Liste 
zurh Tausch senden an: M Zenz, 5592 
Klotten. Hauptslr. 6 

Verkaufe Colour-Genie Floppy VB 900 
DM, A. Kleinschmidt, 18-20 Uhr. Tel. 
07731/23909 Singen 

Zu verk.: Colour Genie EG 2000 5 Moiv 
alt. kaum benutzt, neue ROM 32 K, 2 
spiele, 2 Utilities DM 550.—, Kass. Re- 
corder DM 30.—. Tel. 02984/1830 ab 
17. 15 Uhr 



Genie I. 64 K. mlt Sanyo-Monitor (bern- 
steln). Parallel-lnterf. und sehr viel Solt- 
ware DM 850,— VB. L. Germscheid, 
Tel. 05608/3290 

Suche fQr Cokwr Genie, Maachine Pro- 
gramm Abspelcherroutine. (Gegen PGM 
zu System Befehl). Tausche auch PGMs 
alter Arten. 

Tel. 08322/5633/19.30-33 Uhr 

Verkaufe Colour Genie 32 K wegen Sy- 
stemwechsel mit 3 HandbOchern u. Pro- 
gramme fur nur 450,—. Jorg Dohrlng, 
2190 Cuxhaven, Kurparkallee 1, Tel. 
0472V47280 

Verkaufe Genie 1/84 K-Speicher, Moni- 
tor, viel Supersoltware auf Kassette, 
Drucker STAR DP 8480 mlt Interface 
(Matrix). 

Prels nach VB. Tel. 0561/403208 



LASER 



SchQIer sucht fOr Laser 210 prelsgQn- 
stig 16- bzw. 64-K-Erweiterung (evt. 
bes. bllllgen Drucker). Ute Henker, Zep- 
pelinstr. 12. 7110 Ohringen 

Verkaufe gute Software fur Laser 
210/VZ 200 (auch Grundversion). Z.B. 
Mondlandung, Mauerbrecher. Ufo u.a. 
Gratts-Liate von K. Kadau. An der Land- 
wehr 93. 4223 Voerde 2 

Verk. Laser 210 8 K DM 150,— oder 
Tausch gegen Spectrum Aufrusts. 48 
K Issue I WO 

Erich Braungardt, Sta/enweg 9. 7000 
Stuttgart 80, 07 1 1/7 801839 

VZ 200 + 16 K-RAM + Supersede 
(z.B. Key Hunter, Froggie, Adventures, 
und vtelea mehr) (Or 350 DM, Be* Martin 
Napps, 4650 Gelsenk.. Wtehagen 132, 
Tel. 0209/136860 . 

1 . Deutsches Laser-User-AdreBbuch! 
FQr 5 DM seid Ihr dabell Eure Adresse 
mit Abdruckflrtaubnls an: Christian Ta- 
sche, Josef -Wutff -Str. 59, 4350 Reck- 
linghausen (D.E.84) 

Achtung Laser-User: FQr 15 DM 
scnicke Ich Euch elne Kassette voller 
Topprogramme: Christian Tasche, 
Josef -Wulff-Str. 59, 4350 Recklingnau- 
sen (Bttte Vorauskassell) , 

Future-Soft-Club fQr Laser 210: 
Der Club OberhauptM! Schnell anmelden 
bel Christian Tasche, Josef- Wulff-Str. 
59, 4350 Recklinghausen, Tel. 
02381/14401 

Verkaufe VZ 200 (6 Monate alt) + 1 6 K 
Erweit. + Datasette (Sanyo) + Daten- 
kas. (Leer) + Spiele + Basicbuch <50 
Progr) fOr 500,— DM. Tel. 
07522/6327 (ab 17.00 Uhr) 



***************** 
VZ 200/Laser 210 

Software zu Traumpreisen: Carrace 
usw. Uste bei: M. Goes, Philosophers- 
weg 22. 74 TObingen 
***************** 

End&ch ist die neue Uste dafl 
Jetzt auch mit neuen Spielen, die Ma- 
schinencoderoutinen enthalten!! Sofort 
Uste anfordern! Diegelmann, Birkenweg 
4. 241 1 Neu-Lankau 

Laser 210 8 K + 16 K + Joyst. + 
Kass.rec. + Printer Interface + Plotter 
Laser DR 30% unter NP (1 500 DM) ru 
verkaufen. Tel. 0711/3180376 od 
07153/26717 ab 18 Uhr. 

VZ 200 * Die neue Software-Genera- 
tion ist da: BRUCKE. BERGSTEIGER. 
PIONEERING u.v.a.m. BrandneuM 
Gratisinfo: Jorg Heise, Auf der Unde B. 
5226 Reichshof-Bruchermuhle 



ORIC 



An afie Oric Besitzer 
Tauscht mit mir Tricks. Ideen und Soft- 
ware. Wolfg. Salge. Ztethenstr. 2, 495 
Minden. Tel. 0571/49856 
Ab 20 Uhr 

Textprogramm fQr Oric 1 fur 1 5 DM ge- 
gen VK oder Scheck zu verkaufen. Fur 
Anwendungen im Helm- u. Hobbybe- 
reich. Armln Moennig. Holteistr. 12. 41 
Duisburg, Zimmer 304 

Verk. Oric-1 (16 K) + 2 Handb. + Re- 
corderkabel + viel Software (inkl. Centi- 
pede. 101 Computersplele) for nur 
200— /Gewinner Norbert, 514 Erke- 
tenz 5, Drosselhof 7, 02432/7397 

ORIC 1-48 K + Rec. in gr. Gehause mit 
ext. Reset. EIN/AUS + BQcher + Forth 
+ viel Software. Wert. > 1 000 DM. VB 
500 DM. Peter Fink, Tel. (0911) 
467930 (17-19 h) 

Joystick + Interface Atmos + Drucker 
RGB Monitor: Info 2 DM RQckporto. Ga- 
brecht E., Ratzeburger Str. 71, 2060 
Bad Oldestoe, ORIC-64 K 588.—. 
ORIC-Atmos 654,—. Drucker ab 389.— 

Sind Sle schon MitgHed im Oric-aub 
GieSen? Bis jetzt sind wir 35, mit Zeit- 
schrlft und anderen Aktivitaten. I. Pe- 
ters. GieBener Str. 1 1 . 630 1 Femwald 2 



Verkaufe ORIC- 1/48 K + Software (The 
Hobbit/Chess 2/etc). kaum benutzt: 

400 DM. Tel. 040/889343 



Drucker f. Oric-1 + Atmos. voile grati- 
sche Druckfahkjkett Centronics- 
Schnittatelle 8-Blt-ASCII-Code. Info bel 
E. Gabrecht. Ratzeburger Str. 71, 
206 Bad Oldesloe . 

Verkaufe: ORIC ATMOS (48 K) m. Gar. 

+ Extended Basic + Oric CAD - neu: 

800 DM nur 599 DM (VB)U! 

Jan Relners, 2307 Danischenhagen, 

Tel. 04349/8865 



PC-1401 

Reichhaltige Software fur den PC 1401 
Info gegen 1 ,— DM und Freiumschlag 
an: R. Ziegler. Krunerstr. 66. 5810 Wit- 
ten^ ■ 

Verkaufe MZ 80 K inkl. 6 original Sharp 
Kass. + viete Maschinen + Basic- 
SpiBle fca. 400 Programme) VB 1 250 
DM. 

M. Bartels 02 1 4/6 85 37 (nach 1 9 Uhr) 

Computer Software Centrum Posl 
- Sharp MZ 80 A/K/700 Software — 

Spiele. Text. System. Uste an!.' Am 
Lohsiepen 147, 56 Wuppertal 21. Tel. 
0202/461536 

Sharp: PC-1251/1245/ F 1401 Software 
alio Anwendungen; Basic, Machine. Un- 
bedingt neue Liste + Gratispgm. beste!- 
len (+ 2 DM-BM): Sascha Wustemann. 
Haus-Nr. 49. D-4459 Halle 

FOr PC 1245; PC 1251, PC 1401 

• Recorderinterface nur 1 8 DM 

• Externer BatterieanschluB fur Mig- 
nonzellen 8,50 DM. Wenzel. Ritaweg 5. 
5650 Solingen 

PC- 1500 (A) u "n-99A-Software. Info 
gegen Freiumschlag und 3 DM in Brief- 
marken. Softwareautoren gegen Bete>li- 
gung gesucht. C. Hans, Zollinlandstr. 6. 
2850 Bremerhaven 

PC- 1 500 * Supergcafik- Programme 

• * * airl Kassette + Listings + Anlei- 
tung fur 40 DM (in Scrteinen im voraus 
bezahlen) BesteBung bel: J. Ukos. Vah- 
ter Str. 249 * 2800 Bremen 44 

PC-1401 : Habe viel Software z.B. Flug- 
simulator 4 DM. Hamurabi 3 DM. SchK- 
fevers. * DM. Biorythmus 2 DM. Liste -f 
Info 1.50 DM. R. Kreuzpointner. Gr. 
Zeppelinpl. 17, A-502 Salzburg 

PC-1401: Btete fur 10 DM im Brief (Bar 
o. Verr .Scheck) 2 Spiele > 2 KB + 1 
Seiten Kurzinfo + PGM Liste + Emzel- 
punktanst. R. Kreuzpointner. Gr Zep- 
pelin pl. 17. A-5020 Salzburg 

PC 1251 

Viel Software fur den Sharp PC 1 251 
Into gegen RQckporto von P. SchmtU. 
Altenbergstr. 7, 8740 Bad Neustadt 1. 
Tel. 09771/2817 

MZ-731 + S-Basic 4 Hisoft- Pascal- 
Compile/ + LHeratur + Staubschutz- 
haube +• 1 Spiele 

VB DM 1 150.— (089) 986056 auch 
tag suber 

PC-1 251 : Wer will seinen PC (mit Erwel- 
terung) mit zus Basiccodes ausrusten? 
Habe auch Super-Systemhandbuch! 
ROckporto an: M Keller. Elfelstr. 1. 
6238 HofheimOs. 



SHARP 



Verschenke PC-1 245 und CE-125 in- 
kluslve Software gegen Unkostenerstat- 
tung (Nachnahme): Peter Wild, 
MOrikestr. 7. 7913 Senden 



* * PC-1 260 und PC-1401 * * 

System & ML-lnfo/Software/1 DM Info 
+ 1 Pgm. (Typ angeben) bei: Klaus Dit- 
ze. Nikoteus-Ehlen-Str. 6, 

6354 Wellerswlst 

MZ700-Software/UniversaJdatei fur An- 
schriften. Videodatei usw. Ate Suchbe- 
griff reicht eln Begrrff der Kopfzeile (+ 
Durchblattem) DM 20 + NN. Grein. Pf. 
1513. 3550 Marburg 

Tausche Software In ML + Basic 

fur den SHARP MZ-700 (731). Wiihelm 
Frank. Hopfenstr. 1. 8309 Au/Haller- 
tau. umfangreiche Softwarenste vor- 
handen 

Verk. MZ80K 48 K (Monitor u. Kasset- 
tenree integriert) wie neu Basic + M/C- 
Sprache Programmierkass. /Handb. + 
det. Schaltp. VB DM 950, Tel. 
08381/5232 



NEUHEIT! fur PC 1251/1245/1401 
8-Bit-AusQaber^atefaterface 69 DM. 
Info bei Wenzel, Ritaweg 5. 5650 Sofcn- 
gen. Tel. 02122/54885 

PC-1 500 ■■ Sie brauchen gute Soft- 
ware fur Ihren Computer?! Gratis-lnfo 
bel: Christian MeisJert, Vertschstr. 29. 
A-8662 Mrrterdorl i/M ■■ PC- 1500 

PC-1 251 Assembler. Disassembler 
(CPU-ROM). 256 T6ne, Moprogs wie 
Da ten tausch. Renum.. Actiongames. in- 
terfaces u.v.m. Info gr M. Rohregger. 
Ba chlbergw 61. A-4040 Unz 

MZ-700: Software-Tools wie Sort. 
Matchcode. Basic- Eingabroutine. Datei- 
verwaltung etc. Info geoen 2 DM. Tel. 
04 2 1 /23 34 79. Engethardt, Rich -Deh- 
mel-Str 50. 2800 Bremen 1 

PC- 1500 + 8-KB-Modul + Plotter (ein- 
schl. Recorder-Interface) + NetzteB + 
Uteratur + Zubehor. Manfred Neu- 
mann. 4500 Osnabruck, Apostelstr 
21. Tel. 0641/596539 

Sharp MZ80K kaum aefcraucht mit Ute- 
ratur und ca. 1 000 Programmer! bfflig 
zu verkaufen. VB 1 850,—. Peter Hau- 
ser. Schonbornring 3. 6078 Neu- 
Isenburg 2 

Gesucht: Spetchererweiterunfl 10-20 
KB RAM (Extern) fur Sharp PC-1 251 + 
CE 125/oder f 1261, Ostermann Ste- 
fan. Grundmannstr 43, 3130 Herzo- 
genburg. Austria 

Verkaufe Sharp MZ-721! 3 Mon. att + 
10Spiele + Demo Kass. + Basic Hand- 
buch + BBG Buch umsth. fur 780 VB. 
17 00 — 19.00 Uhr. Tel. 
06103/21102 

MZ 80 A/K/700 Proflrammbuchhaltung, 

P*chnungsprc^famme. BrWedttor In 
MUmlt Umlauten. Uste anf. David Wie- 
busch, Tel. 0202/420948 Viehhofstr. 
3. 5600 Wuppertal 1 

***************** 

PC-1 251 Disassembler 
in Maschinensprache und Basic ge- 
schrieben 20 DM. Info oegen ROckpor- 
to an Frank Siedel. Posener Str. IB, 
2945 Sande 

MZ-731 Textverarbeitung Das Super- 
progranwn fur nur DM 35.—. Viek? Funk- 
tionen. Nafiere Info mrt Ruckumschlag 
bei L Plaschke. Am KeHerberg 23. 
7090 Ellwangen 

MZ-700 

Programme aus d. Beretcn AKTIEN- 
WERTPAPIERE. zT mit GrafikH Info: 
H.-D. Zimmermann, Marienpiatz 6/8. 
5100 Aachen 

MZ - 7 00- VC- 2 0- programmtausch ! H 
Schickt Eure PGM-Listen an: P PosU. 
Josef-KBeberstr. 16. A-2500 Baden b. 
Wten. Schicke Euch meine Liste * * 
SHARP-WZ-7Q0fVC-20 ** 

Kassetteo interlace 
fOr 1401. 1245. 1251 kompl Fertigge- 
rat getestet • 15 DM • Progr. f. 1401 
Matbematik. E-technik. etc. • ZX 
81/16 Recorder. Tast »200 DM • 
0202/420612 

PC-1500 STAR WARS PC- 1500 
Wie Arcaden Game! TOP LCD-Gratik 7. 
7K Basic a. CC 20 DM im Brief! M. 
Steck. KoHostr. 31 . 4800 Bielefeld 1 4. 
Info gegen Frei umschlag! 

Suche: PC 1245 bis 100 DM. mdgl. mH 
Softw-; Llstschulz, blete fur den ha- 
sten 20 DM!!! Anruten o. schrelben 
an: Thomas Schroer, Hohlstr. 1 1 , 6791 
Steinbach. Tel. 63 83f74 90 
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Kassetle (Or MZ 700 mit 10 Prog. DM 
30. mit 13 Prog. DM 40 z.B. Supertiirn, 
Maxen usw. Bar o. NN. an H. W. Gra- 
nitzka, 20O0 Hamburg 28, Zollvereina- 
str. 6, Tel. 040/7872 93 

Achtung! MZ 700-731 BesltzerM 
Sharp MZ-Club f. Deutschland. Suche 
Mltgleider! Tolle Orgaiiisalton! Tretfen 
uberail in Deutschl. K.-W. Moll. WalcJhof 
1, 3588 Homberg 4 

Scharp MZ-700 C-64 
Leistungsfahlges Vokabellemprogramm 
8 K In Basic nur 25,— per NN auch fur 
C 64 an K. Salzmann. Im Muhlengrund 
8, 6393 Wehrheim 2 

MZ-731: neu Copy (100% ML). Hard- 
copy des Displays von Basic aus Goer 
Fkt. Taste DATA STAR (100% ML) Da- 
tenbanksystem u.v.a. A. Michalak, 
07158/34127 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



Verkaufe ZX-lnterface II for ROMs und 
Joysticks for 90 Mark. Weiterhin tolle 
aktuelle Programme aus England Info 
1,50Ma/k/BesteJlung: T. Freitag, Lehar 
10, 8552 Hochsladt 



Tausche Original Spectrum-Software, 
Lisle an: T. Fronius, Ulmenweg 10. 
31 10 Uelzen-8 



Verkaufe wegen Systemwechsel: ZX 
Spectrum 48 K (5 Monate ait) + 180 
Programme fca. 100 MC) + 3 BOcher - 
VB: 650 Mark, Tel. 09642/2630 

Tausche 16&48 K-Programme! (Sabre 
Willi). Lisle an M Hartmann. 4100 
Dulsburg-11. Beecker Str. 186 

Super Adventure fur Spectrum, totles 
Text- Adventure mit Ton. 48K-Ver5ion 
erforderlich 10-DM-Schein an T. 
Schwarz. Lauberg 21, 5051 Marzling 

Unsterblichkeit fQr Fred, Programme auf 
Cassette. 10 Mark Schein an, Ulrich 
Durgetoh, Herderstr. 1 . 4535 Wester- 
kappetn, 

Spectrum Soft**, ab 2 Marfc + Tauschl 
Lisle gratlslll Suche Seikosha GP SO 
S bis 330 Mark, Schrelbt Oder ruft an. 
T. Schroer, Hohlstr. 11, 6791 Stein- 
bach, Tel. 06363/7490 



***************** 

Spectrum-Software 
Verkaul Software, Spiele + Anwender- 
programme zu Dumping-Preisen, sofort 
Llste anfordern von Axe! Ropp, Postfacti 
1911. 76 Offenburg 



Suche Kontakt zu anderen Spectrum 
Usem. Tel. 0228/229384 



Spectrum 16 K + Interface 2, Software 
+ 2 Bucher fur 480 Mark. Ramon Kkng- 
beil, Buchfmkenstr. 6, 5431 Daubach. 
Tel. 02602/1 8890 



Das Spectrum-Info nun aut Cass. Uber 
30 Screens: votl mit SW-Tips + Tricks 
fur 5 OM (Scheta/Scheck) von (neoe 
Anschrift): Reinh. Wacker. Unteroasse 
6, 6456 LangenseiboJd 



Timepoiice- Adventure in Deutsch! End- 
Bch ein deutschspfachiges Adventure. 
100% MCode. 34 KB! Info gegen Frei- 
umschlag von V. Dittmar, Brummers- 
kamp 31 , 2 HH-61 



ZX-Spectrum Software, tausche alle Ar- 
ten vom Spectrum-Software. Habe uber 
100 Programme. R. Wette. Seestr. 63. 
798 Ravensburg. auch bei kleiner Lisle 

Suche ZX81 + 16K (ggf. m wetter em 
Zubebor) fur ca. 1 50 Mark. Timo Bortm- 
ger, 6451 Hammersbach 1, Romerstr 
4. Tel 06185/2769 



Sinclair QL. Superinfo tur alie tnteres- 
senten dieses Toprechners. echte 
Oberraschung gegen Ruckporto bei Ek- 
hard Thurau, Fflrst-Bentrt.-Str. 4, 4836 
Herzebrock 2 

ZX-Spectrum-Schachbuch. Spielen und 
Speichtem Sie Ihre eigenen Partien oder 
Meisterpartien. Auch fur Microdrive. In- 
fo 80 PI. C. Spark, Kurzer Buckei 1 . 
6900 Heidelberg 



ZX-Spectrum 48K + Zubehor = 500 

Mark Zubehor: Netzteil. KabeJ. Software 
(uber 20 Orig. Programme. Pimania. 
Phfinix etc.) Ueratur...Tel. 06029/ 
1056 



Spectrum 48 K + Interface + Kemp- 
ston Joystick + Software + Bucher 
usw. NW 1 100 DM. fur 600 DM, Tel. 
0241/53 1 226 



Dateipgm. f. Spectrum 46 K mrt/ohne 

Mleradrtw: 40 Mark/20 Mark Unrvers. 
einsetzb superschnefce Suchroutirwn. 
Info g. Ruckporto M. Schofcr. Haber- 
marmstr. 37, 2050 HH-80 



Spectrum Programmtausch (18/48K) 
Viete gute Programme vornanden. 
Schickt Eure Uste sofort an St. Beck, 
E.cnendorflstr. 9. 4420 CoesfeM-2 

Verkaufe/Kaute Original-Software und 
Literatur fur Spectrum, fare Pretse: Li- 
sle bei an Franz-Josef Burkart. Haupt- 
str. 65. 6571 Martmstem 



Sinclair Spectrum 48K. 350 Mark. S 
Recorder & Software (HOBBfT & PAS- 
CAL & Assembler -DE- Bugger & Jetpac 
& Penetrator & Cosmic Debris) AJtes ori- 
ginal Tel. 0711/461032 

Mitgllederverwaltung: Anschriften Sta- 
Bstik: akfpass. m/W. Listen n. Sparten 
o. Gesamt Name o Mltgl.Nr, sort. Zus 
38 Mark. Rort Wendtandt, Beckerskamp 
26, 4300 Essen 14 



Metall statt Plastik fur Ihren Z)T-SPECTRUM 



Metallgehfluse nach Industriestandard aus englischer Ferti- 
gung — 41 Tasten mit Originalbeschrlftung — vergoldeto 
Kontakte — zwei Shift-Tasten — groBe Leertaste — lelchter 
Einbau des Rechners ohne LOten — besonders wichtig: 
Microdrive-Interface olnfach ansteckbar — erstaunllcher 
Preis - RIKB2: 

Original Competition Pro- Joysticks fur Commodore, Atari... 
und natOrilch auch ZX ' -Spectrum 





MaBo In cm: B 28.5, T 20,5 H 3.5A5 



Originalsoftware zu Wahnsinnspreisen: 



ZX®-SPECTRUM: Commodore-64 
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Spectrum Software. Superchess 3, 
30 Mark. Pool Ship of Doom Fbght Sim. 
Penetralor, Zip Zap je 24 Mark, etc Ab 
14 Uhr. Tel. 0241/531228 

Anwenooare Software fur Spectrum und 
viele Utilities. Kostentoses Info anfor- 
dern bei: Omega-Soft. Postfach 72. 
8473 Pfreimd 

Sinclair-Spectrum 48K - Cass. -Recor- 
der, Uteratuf. Software. 500 DM. T. 
Stojek. 6700 Ludwigshafen, TeJ. 0621/ 
5819 45 ab 18 Uhr 

ZX-Spectrum 48K + ZX Printer + Re- 
corder + List. + Software. Wert 5000 
Mark, wegen Systemwechsel VB: 850 
Mark, Tel 05651/8771 nach 17 Uhr 

Tasword mit Shinwa CP 80 Dfucker u. 
deutschen Umlauten. Steuerz. auch im 
Menu, opt. Anpassung. Anlettung fur 5 
Mark bei G. Trietsch. Westmarkstr 21 . 
7500 Kartsruhe 41 

Tausche Spectrum. Software 16/48K. 
Lisle an: Peter Dick ten, bitte Ruckporto: 
Am Steinichl 10. 8630 Coburg, Tel. 
Q9561/60&22ab 15 Uhr 

Verkaufe Spectrum 48K + Recorder + 
Joysl. -Interlace + Assembler- Kurs 
ASEM-4 + ca. 80 Programme + Litera- 
tur fur 700 Mark. Tel. 06151/714344 

Fremdsprachen leichter lernen: Wir 

verkaulen Ihnen einen viertach etprob- 
ten und empfohlenen Vokabeltrainer. 
Versand per NN 19 Mark. Tel. 
00437712/36822 

Suche Spectrum mit defekter Tastatux. 
Ang. an J NuBbaum, Kampsheide 19. 
4050 Monchengladbach 1 

The Bond 20 Mark. Einmafig. deutsches 
3D- Adventure fur den Spectrum . weite- 
re Eigenprogramme auf Anfrage <RP). R. 
Stobbe. Moorregerweg 83. 2082 
Tomesch 

German Football 20 Mark, gegen 
Freund Oder Computer mit Joystick 
Oder Tastatur 100% MC, Aktion nur 
von Reimer Stobbe. Moorregerweg 63. 
2082 Tomesch 

Sp. 16/48K. verk. Zefchnerprg in MC. 
sowie Prg. zum eing. der Befehle in Ein- 
zelbuchstaben + Besctv. f. je 1 Mark, 
tauscne Prg. in MC, F Hamann. Ma- 
rtens tr 6. 5205 St. Augustin-3 



Hardware- Bauanteitungen: Reset o. 
Prg. Vert , Ton aus TV-GerSJ. versch. In- 
terface. Info gegen adressierten Frei- 
umscNag. Postfach 2532. 3300 
Braunschweig 

Hallo Spectrum-FreundeH! Wer haft nw. 
suche PIO A/0 Wander. Lightpen. 
Schaltbilder. Vorschlage etc Kontakt 
fur Ertahfungsaustausch W Jabs, 
Komh. 9, 7901 Stag 

Achtung Spectrum-Freunde, baut Euer 
Joystick- Interface setost Piatine mit 
Bauanleitung nur 10 Mark Schein. kjn- 
derteichter Aufbau W. Jabs, Komh. 9. 
7901 Stakj 

Dringend! Suche Spectrum-Fans in der 
Nahe von Markt Schwaben. Tel. 
081 21/2839 

Wien: Ich verkaufe melne Software fur 
den ZX-Spectrum. Ha be ca. 100 Prg.. 
Spiele. Utilities, etc. Kempstorv-komp. 
Joysticks! Interface, Info Tel. 4650435 

Suchen Sie Tltelblloer fiir Ihre Pro- 
gramme? Metaphor 1 enthalt 10 fertige 
Screens fur nur 15 Mark (Scheck/ 
Scheme), an: H. Heinrich. Burgsteinfur- 
ter Str. 3. 4650 Gelsenkirchen 2 

Verkaufe wegen Systemwechsel 
ZX-Spectrum 48K. 7 Mon aft. kaum be- 
nutzl, mit Netzt 25 Superprogramrnen 
und Uteratur fur 400 Mark. Ziermann. 
LOffetourgerweg 62. 3520 Hofgeismai 

BARMY-BURGERS die Burger-Time- 
Version! 10OOx besser ats Mr Wimpy! 
Direkt aus England! 1 Mark Schein an. 
R. Wokfich, Veitehenweg 20 a. 62 
Wiesbaoen Nur 48K Spectrum! 

***************** 

Suche SptetarWeitungen 
Hurg+Vu30+Hobbit+Metooume Draw 
+ Kaufe gunsbge Sptefe + Ltste an: T 
Woltaire. Ahomstr. 20. 4901 Hidden- 
ha usen. Tel. 05221/62747 

Wer k&nn mir hetfen? ten kann mit ZX 
Lprint II + Praxis 35 das Masterfile 06 
rucht ausdrucken. M Moiet 2162 Mit- 
teinkirchen Nr 188 Tel 041 42 2316 

Freak verkautt ZX-Spectrum 48K. refch- 
haJliges Zubehbr + Software, Wert ca 
2600 Mark. Preis VB 1300 Mark {auch 
einzefn) Info: Rene Oser. Induslnestr 
10. 7B4 Kehl, Tel. 07854/1682 



Suche Spectrum- Adventures. Gerwin 
Braun, Im Steenesch 4. 2880 
Osterholz-Scharmbeck, Tel. 04791/ 
6533. ab 19 Uhr 

Verkaufe Kempston. Interlace und Joy- 
stick (noch 2 Jahre Garantie) incl. 15 
original Programme fur nur 70 Mark. 
Rolf BOhler. Harzburgerstr 10. 2800 
Bremen 

HaUo Spectrum- User, tauscne Top-Pro- 
gramme, bitte mekJen bei, Holger Wal- 
brohl. Nelkenweg 28, 5308 Rheinoach. 
Tel. 02226/31 18 

Hey. Spectrumuser - Eure Zeltschritt 
auf Cass. 1st da, mit Tips + Tricks, 
Software + vielen Berlchten. Fur nur 
5 Mark, von Relnh. Wacker, Untergas 
6, 6456 Langenselbold 

Auf Wunsch vielen Das Spectrum- 
User-Info nun auf Cass. Fur nur 5 
Mark bar, von R. Wacker, Untergas 6, 
6456 Langanselbold, mtt vie! Softwa- 
re. Tips + Tricks u.v.a.m. 

Das Spectnjmmagazin auf Kassette. Be- 
richte, Infos u. viele Tips. 48K nur 5 
Mark + 1.10 Mark Ruckporto bei: 
Friedrich Neuper. 8473 Pfreimd. 
Leuchtenberger Str. 1 



Achtung' 

Verschicke gegen Ruckporto meine 
Programmliste (ca. 80 Prg. J. Achim 
Stindt, Obere Dorfstr. 6. 3446 Mein- 
hard 1. 

Verkaufe o. tausche meine besten Pro- 
gramme und das fur 5 Mark. Ntcht lange 
fackeln und frank. Ruckums oder Uste 
an: Heiko Hartmann. Sonnenbergstr 
41, 7015 Komtal 

48K, Orig. Cass. Timegate. Auto* eon 
Star Trek. Toofcit, Schach, Grafik. Pima- 
nia. Lotto. KobokJ; eine 20 Mark. 3 
Stuck 50 Mark. Tel, 0681/63387 

Verkaufe ZX-Spectrum 48K + Software 
+ BOGher. Recorder. Joystick + Inter- 
face fur 450 Mark. Matthias Janke. W- 
Chowstr. 2. 3170Grfhom. Tel. 05371; 
53120 



Verkaufe Normalpapierdrucker. Seiko- 
sha GP-100A Mark II + Kemp. Centr - 
Intert. Pass, fur Spectrum wenig gebr. 
(wie neu> Preis: 498 Mark. Tel. 0431/ 
521728 



Achtung! Spectrum-Software: Supervi- 
se und Sprtzensoftware! Info gegen 
FreiumscNag an: S. Vterkotten, Lichten- 
bergerstr. 48. 4019 Monheim 



Die Renner fur Ihren COMMODORE VC-20: 




SPITZEN- 
SOFTWARE 

MADE IN 
GERMANY 




GRAND- 
MASTER 

HIGH NOON SJVIJSS BATTLEFIELD 



GHOST TOWN 




»M w dan |p— ak W 

r MAX 




HARDWARE 

FOHTW mrImM VtJttCM , 

VC-20 P « IAH Modd wJutojr 

im*o**« sirckpuu b*** it K.U iitou — » 

C-M Ko^-Tad Gt*f* Tabton Ml Oo*«t#. 
DvkfWtn - 6*JOa*r ArtMiffg U9.' 



KINGSOFT 

FWT2SCKAHH 
Sd wa d w buKh4 SiOSRoeigeo ■ 
TefcefonOWOSBJ19 " 



ATARI - VC 64 - EPSON - STAR 

Uberraschungs-Preishste anfordeml 

TEL.: DZBZ3-BB7E 




5IER5HRHN 
BERG5TR. 18 



LOAD ZX81 -Program into SPECTRUM 



-LOAD OtU Ml Mti Z»3«-Prografiw m« an 
•UMD Olt* trtarrt U O« W*r Won Bts a* 




• SUWaadFWBMwKMDMCfNI 



• Pi or und UfUJt wmim dan 



MICHAEL.^— NAUJOKS 



LOAD ZXS1 DM 39- 



Spectrum-Tlefstpreise 

Spectrum 16K 379.- 

Erwelterung auf 48K 89.- 

Speclrum«8K 479,- 

Seiwsha GP 100 A 499,- 

SeiHosha GP 250 X 699,- 

Seikosha GP 700 A 1299.- 

Seikosha GP 50 S 379,- 

Seikosha GP 50 A 379,- 

S«ikoshaGP50OA 599.- 



Seikosha GP 550 A 799, 

Dnjckerinterlace 189. 

EOV-Papler. weift 48, 

Microdrive 239. 

Sr»uc*rt-Floppy, 320 K 949. 

Profi-Tastatur 189, 

Fuller FDS-Keyooard 249. 

Ughtpen 89. 

Guickshotjoystick 39. 

Joystlckinierlace 49,' 



Convputarveraand Wllttch 
Tulpwiatr. 16. 6423 Aoensoarg, Tel. 09443/453 ab 18 Uhr 
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48K*Spsctrum + Profi-Tastaiur +2('J 
Microdrives + Drucker + Kempston- 
h. + FuHer-Master-Unil + uber 300 
Prg + Zub (neu > 2500 Mark) VB 
1500 Mark! Padberg A /VoMmannsIr 
32 B. 8000 Munchen 81 

EXPLORER - Das Deutsch- ADVENTU- 
RE! fur 48K-Spectrum: Grafik. Humor!!! 
viek? Schauplatze. Befehle. 1 Mark an: 
Ctockbyte. Efchendortfstr 17, 3167 
Burodon* (Oder Info. gg. Ruckp.) 



Sinclair OL User-Club 
Grundung oerrtnachst. wer wiff mitma- 

chen? Aufnanme der Arbeit ab Sept 
Okt. — Dirk Nitschke. Bohnbuchel 1 A. 
509 Leverkusen 3 



Verkaute 3 neue komptette Schriftsatze 
fur nur 1 Mark Schein Oder Scheck. 
Bestellurtg Oder Inlo gegen 1 Mark 
Ruckporto. bei: K HP Hogisberger- 
sir. 8. 8387 RoBbacri 



Verkaute 4eKSpectrum + Recorder + 
dk tronics-Ughtpen + prg. Interface + 
Quickshot + Sottw. + Literatur. VB 
680 Mark. Bei. A Schtott in 5657 Haan 
1, Tel. 2129/4703 (nach 20 Uhr) 

ZX-Spectrum 48K mil gr Profitastatur 
und 2X-Drucker. sowte Bus-Platine una 
Software fur 650 Mark zu verkaufen, 
Hans Peter Neuberl, Brucktorstr 61, 
42 Oberhausen-1 



* Spectrum * Spectrum * Spectrum * 
Deutsche Software fnicht im Handel er- 
haltfich). preiswert von: Dipl. -tag W 
Schulz. Baslerstr. 62. 7889 Grenzbach 
(INFO kostentos) 

Wer hat 80 - 140 Programme und wa 
mil mir tauschen? Andreas Mai, Mozart- 
weg5. 7187Schrozberg,Tel 07935/ 
420 



Wer nimml mil Emslekjer (48K) Kontakl 
aut? Bin an Hitfestellung in atten Berei- 
chen interessiert Porto wird erstattet 1 
R Werner. 4777 Wetver. Birkenstr. 11 

Super-Grafik- Routine! 8 Spites jew 
16x16 Punkte grofl. mit belied 
Geschw.. Rcntg u. Farbe bewegen' 
100\ MC! EmschJ. Sprite-Erzeuger- 
Rout. u. Anteitung 15 Mark. Tel 040' 
524 2810 



Suche Kontakl zu User Club im Raum 
Munchen/ Verk Bauanteitung I. Ucht- 
griftel + SW + Manual, 20 Mark, im 
Brief, (Materia* ca 16 Mark) F. Schu- 
ster. Langburgenerstr. 12. 8000 Mun- 
chen 90 



Verkaufe Light-Pen (1 Mon.att) fur 55 
Mark, Tel 089/68 5336. Suche. Hard- 
wareerweiterungen (Bauptane. Schatt- 
bflder) 

Morex Cenlronics- und RS232-lnter- 
face mil Software ur»d Anleitung in eng- 
lisch. etwas ausgebaut. d.h nur fur 
Bastter. bilbg. 50 Mark. C. Dudley, Tel 
abends (030)3056189 

AGF pfo^ramrnierOaref Joystick, Interfa- 
ce, fast neu. fur afte Programme, 
brauchi Heine Software, mit Beispiel- 
Prog. Preis 60 Mark, C. Dudley. Tel. 
abends (030)3058169 



Mathematikprogramme 
z.T. Pascai-compiltert, daher 20mat 
schneBer als Basic Lisle gegen Frekjm- 
schlag: Uwe Schmid, Tannenacker 94. 
7900 UlnvIO 



Hallo (Schweizer?) Spectrum-Fans. 

Tausche Software, Lisle (auch. kteteei 

an Jurg Romann. Dorfstr. 47, CH-8184 
BachenbuiacrvSchweiz 



Tausche Spectrum-Software, schickl 
Eure Lisle an: B. Barmarm, Bergerstr 
406. 6000 Frankfurt.'M60 



ZX-Spectrum (48K) + Software + Lrte- 
ralur + Joyst (+ Interf.) wo?? 
M Schyroki. Niederetr. 4 1 . 4350 Reck- 
linghausen 

Hale"! Hitem 
Wer we>8 Bescheid uber effektvoies 
MC-lntemjpt-Prc^rammieren? 10 Mark 
Betohnung! Beeil Dich. Tel. 06721/ 
12282. ab 20 Uhr 



ZX-Spectrum 48K + gr Tastalur + Joy- 
st + Interlace + Programme + Bvcher 
fur nur 800 Mark. U Herbert, Wei8- 
dornweg 4. 2878 WiWeshausen. Tet. 
04431'4414 



Hi He 

Tastatuf-Totalschaden. biete 30 Mark 
Oder 3 Ong^rtalprogramme fur Original- 
Tastaturfolie. Andreas Reimer. Tet 
02403*28024 



Suche: Pooyan. Kangorooh. Hyper- 
Olympic in Arcadequafital. suche 46K 
Erweiterung fur Spectrum A. Augustm. 
Alte Weinstr. 33. 7562 Gemsbach, Tel. 
07224/2239 



Spectrum 48K. Gr. Tasl Uchtgr ZX- 
Drucker. 10 Bucher. v. literal u. um- 
fangr. Softw . kaum gebr. w Syslemw. 
f. 965 Mark. VHB abzugeben. Tel. 
06898 2 6802 



MICRODRIVE u INTERFACE 1 Neu 1 
Onginarverpackl 1 Unbenutzt! Nur 450 
Mark, ind VersaooXsl Scheck an: D. 
Lencer. Gausstr 4, 4130 MOERS V 
Tel 02841/35469 



MICRODRIVE u INTERFACE 1 — Neu! 
Orkjinafverpackl' Unoenutzt' Nur 450 
Mark, ind Versandkst Scheck an: D 
Lencer. Gausstr 4. 4130 MOERS. Tel 
02841/35469 



Commodore Floppy 1541 an Spectrum 
anschfceSen: Softw + Interface iBaus ) 
189 Mark. C. Record. Postfach 1251. 
8998 Undeftbefg 

Mit dem LIGHTPEN fur SPECTRUM wtfd 
Spieie + Grafik-rxogrammieren kinder- 
teichl'! kilo 60 Ughlpen + Inter! + 
Software 59 Mark 4- NN . C. Ftecord. 
Forst 108, 8999 Scheidegg 



Suche gro6e Tastatur (dk* tronic FuBer 
0.4) Biete ZX-Prinler. 4 RoBen Papier u. 
Software n.W , Dupont. Mrtleistr. 60 c. 
4708 Kamen 



Verkaufe fur Spectrum Spracnmoduf 
•Sweet Talker* Neupreis 1 98 Mark fur 
130 Mark. Nur einmal vorhanden"! R. 
Efee. 46 Do- 50. Baroperetr. 448 

Spectrum 48 K + groBe dktronics-Ta- 
statur + Pr og/ammbucher + viete Pro- 
gramme + Koffer + SW-Monitor * 
verkautt fur VB 835 Mark — 
O. Muter*. Freiheitstr. 25. 5630 Rem- 
scna i 



Spectrum Hardware'" Suche Kontakl 
zu Benutzem. die ein Floppy-Disc- 
System am Spectrum betretoen! Tel. 
0431/122 70 ab 19 Uhr ROckruf er- 

1otgl sofort 

Opbmaier Btesicfcstschutz ohne Absturz 
Das ROM beachtet BREAK nichl + fahrt 
das Prograrnm fort. Schick! 1 Mark an: 
D. Klose. A.d Ziege»Hitle 14. 674 Lan- 
dau. Antworte sofort 



Verkaufe Sinclair ZX-Spectrum. 48KB. 
Neu + 1 Buch. 430 Mark. Peter Gates. 
Escnerstr 26. 5561 Ktausen, Tel. 
06578/297 



Bedienungsanteituogen Tausche Oder 
Verkauf. Uste bei: Vterhauser. PR. 
8228 Fretessing 



Neue Software fur den Spectrum: 
Speech * Toofcit * Cassette-Monitor 
Must-Play * Tape 5200 * Nohce- 
Book Ab 10 Mark. Into bei Marco Prtes. 
Walkurenri ng 5. 3300 Braunschweig 

Jetzl g*t es die zweite Ausgabe des ZX 
Spectrum User Clubs, dem Magazin auf 
Kassette Zum Preis von 10 Mark (md. 
Kass ) Bei: M Stammer. HeSngstr. 21, 
46 Dortrnund-12 



ZX-Druckerpapier. beste Quattat. ab 3 
Rolen ie 10 Mark. (10 Chrom-D.-Cass 
ab 1 Stk. ie 2.50 Mark bei Mehrabnah- 
me -PreisnachteB + Porto EST. Fk> 
gelrjgmm 13. 3 Har>nover-21 

Verkaufe ASTRONCwIlE-Prograrnm 48 
K. 10 Mark Schein. MC SounO- Pro- 
grarnm 5 Mark. A KeBner. Thanefcrstr. 
10. 8959 Hopferau, Tel. 08364J1072 
nach 14 Uhr 

QUICK SAVE fur jeden Spectrum, jeoen 
Recorder. Ladt Programms. Bytes, Da- 
ten und saved sie mrt bcS ziJ 4f acher Ge- 
schwirKfigkert. neu ab [z 8. Manicminer 
ffi 45 Sek). 10 Baud™ tan einsteflbar 
Zum schneten Laden wvd Quteksave 
nicht benobgt. IncJ An! Cass. Porto: 30 
Mark Schein. V Marohn. Am BetfetOck 
30. 4600 DortmunO-SO 



Wegen Syslemwechs. zu verk: 200 
MC-Programme. ates ohg. engl. Soft- 
ware + 40 Userpropr. + 4 Program - 
rntersprachen + 30 Adventures. 
Zusammen fur 300 Mark * Jaspers. 
Postfach. 245 Herzpgenrath 

SOFTWARE (Forth. Pascal, Datenver. 
Textver. Ulilrties. Grafik uvam) Mehr als 
100 starke Pgme: System-Lotto. Ga- 
mes bei U. Mutlu. Eicnenstr.4. 6790 
Landstuhl. Tel. O637117170RP 

Tausche Spectrum-Sofrware . Uste oilte 
an: T. Auklhun. Kirchenstr 28. 2082 
Uelersen 



Verkaufe AGF-lnterface (programrnier- 
bar) und Gr. Tastatur (DK-Tronics). Su- 
che Erfahrungsaustausch und Kontakte 
in 0221. Manfred Balg, Tel. 0221/ 
441721 



SchneUes Copy fur Seik.GP-100 Oru 
mil Kempsl Interface: Zusatz-MC- 
Progr. (470 Bytes) Cass m Beschr. 
20 - R. Link. Salzmesserstr 43. 8000 
Munchen 82. Tel 089M24866 

Spectrum 48K. Adressenverwalt 
druckt Ktebeebketten und Adr -Uste 
(Se*osha-Dr ) 20 Mark, 64 Z/ZeUe an 
TV. We^and . Brmetefr 7, 4000 Dussel- 
dorf 12 

SPECTRUM- Programmlausch 1 6/48K 

Lisle genogt an: Thomas WftfeOi, 
Bruchslr. 57. 4 1 56 WBIich-3. Jede Zu- 
schrift wird Deantwortel' Auch bei klei- 
ner Rucktauschliste 



ZX-Spectrum 48K, Miaodrive + 3 Car- 
tngden. Interface 1+2, ong Software, 
z.B. Penetralor, AbcAtac... 5 BOcher. 
VB 1150 Mark. Tel 06438/1738 ab 
18 Uhr 



Sprache fur den Spectrum aus TV-Laut- 
sprecher durch p Speech fur 1 28 Mark. 
AuBeroem Ughrpens, Disks. Joystick, 
hfo: 80 Pf^BesleHung: T. Freitag, Lehar 
1 0, 8552 Hochstadl 

An und Verkauf von Spectrum Software- 
Kass. Auch elgene Programme Liste 
scfucKen brw. anfordem H. Radza- 

nowski, MargarelrtenscW 22. 6934 

Meckargerach 

***************** 

Spectrum-Umsteiger 
48K und Sch uter sucht biEgst Software 
+ Tips + Info f. Grafik u. Dateif H. 
Schulz c o Postfach 4, 3107 Ham- 
buhren 



Verkaufe ZX-Spectrum 48K neuw. mit 
Interface + Joystick, dazu gute Bucher 
und Spitzenspiete z.B. Time-Gate, 
Manic-Miner u.v.m fur nur 695 Mark. 
Tel. 06325-8865 



Sinclair ZX-Spectrum 48K + Kass Rec 
IPS Modefl 982 +2 Bucher + ca. 200 
Prg. auf Kassette Preis:VS! Th Bauer, 
Wassergraben 3. 8399- Kirchham. Tel 
08533M315 ab 18 Uhr 



MULT! DATA (Datenbank) 20 DM, 1 6 K: 
7000/48 K : 50100 Zelcben! 65 Tips + 
Tricks (16 K) 15 DM, lur Anf. + Prof., 
fur Basic + MC, DURSCH, Fichtastr. 
3, 8480 Wei den 



Spectrum x VC 64 xB8C x ORtC 1 . 
1-tecorOosung fur oSese Rechner jetzi 
noch ausfuhricher mit neuen Erkennt- 
mssen! 1 Mark Schein . R. Elze, 4600 
DO- 50. Baroperstr 448 



Suche 12M4"-Monitor (Orange o. 
Grun) bzw. port. Farbfefns.(-42 cm) fur 
hochslens 1 50 Mark bzw. 200 Mark 
Suche Manic-Miner + Jet Set WBy 
(Zus. 10 Mark) C. Schikl. Im Tal 41. 
8017 Ebersberg 




n unsertt t- ae r en ten caraui autmerksarn. rjaB das Angeecn. oe« Vtr 
Uwl od*f 0* Va/bftllufto von ijmeow^ritaCti gescittxtm Software nur fOr 
OiTgr jIpro gramme erteuut tsL 

O^ Hersteten. AnOtelen Verkaufen und VenVetien von »RaubkopteA« versi^t 
gegen Gas Urr«oerrechtsg«s«lz und kam atntf- und rrrtkecrtttch vertoKjl *<r 
den. Qei V*rst66eri nufi mrf AAwaRs- und GariCKstoam von jo& DM 1 000- 

ger*crv»et werden 

OVk^proorarnme sino am CooyrkjM-Hrnnai und am OWQ*wfc»rlk*©e' des Da- 
sntraj«r» [DskeRe oder Kassette) zu erfesnnen und Mxrmtor#et** ongir«N«r 
packi M»demKau^wft»Akop^«n^0V 
getf das R«*o *w jaderzertgeri B©sc"*v*rrrxrg wo 

W* bfllen unsen? Leser in oa*en aigenem Moresse «aub«oen von Orgf- 
r^-Soll*wwederanzuC*eien. sj vtrkautan noch k> »«rbr«4an ErzietS^ete- 
r«cMipie nahen lur Ihro KrKter 

Der Vertag wins in Zukuntt Maaia Arueiger mer* »«rOflertic#ieri Aa Oarauf 
SCMeBen ta&se*i daB Raubkco*" *~ ?«k: tf werOeo 
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Spectrum. 80K + ZX-Printef + Recor- 
der + TV + Lit. wegen Systemwechsel 
zu vefk. Pfeis VHS Tel. 22 73/ 5 49 1 4 

***************** 

Super-Mathesammkin g 
Die wichtigsten Formeln der Geome- 
trie'Afgebra. sehr ausfOhriich. Nur 20 
Mark Bar Sc heck an: Wasian. Baben- 
hausef Str. 200. 48 BtelefekM 

Suche RTTY urxl CW Decodterpro- 
gramm (Amateurfunk) fur ZX-Spectrum 
48K. Angebole an ; Robert WekJinger. 
Schonmetzlerstr. 10. 8050 Freising. 
Beeil ung bjttejll 

Arcade Games mil irrer 3D-Grafik durch 
Stereo-BrWe, Logo. Forth. voJbg neue 
Tricks/Tips.. .Software aus alien Berei- 
chen im Super Info bei: O. He/twig. Ro- 
senschute 8. 2340 Kappeln 

Anfanger + Profia 
Achtung! Zugreifenf 
Freak verkault wegen Systemwechsel: 
Nur noch Software und Bucher vorhan- 
den Absolute Dumping-Preise! Liste 
gegen 80 Mark bei: 

M. Eckert 
Frankt. Lands tr 69 
61 De/mstadt 12 
Tel. 06151/375793 

Spectrum 48K. Kemp. -Joystick + Spie- 
le wegen Systemwechsel sehr gunstig 
abzugeben! St. Lelner. Roseneck 17, 
A-2120 Wolkersdorf. Tel. 02245/ 
211S4 

Suche drfngendl Software fur: Inge- 
nieurstudium (NT) -Ma the, Kundenkarte, 
Kommerz.Prog. Copyprog Cass-Micro- 
drive!! M. Gr6h. Bauerweg 4, 7 Stutt- 
gart 40 

Sp«elend Basic lornen * Kass mil 10 
Prg. + Listing + ErWarung + Tips + 
Tricks - 20,-. Bei A. Meuaer. Goethe- 
str. 1 8. 5205 St. Auguslin- 1 . 2 x Spec- 
trum Super Software 16K 

Hallo Spectrum Freaks!! Neuwertiger 
Spectrum 48K + vtel Software + Data- 

setlo + Ugh(-Pen + Joystick + Interfa- 
ce -** Literalur fur 900 Mark zu 
wWkmifen Toi 06ii 702624 

Verkaufe Microdrive + Interface I + II. 
Cartridges fur 500 Mark Oder tausche 
gegen Software an: Begic Igor, Dennin- 
gerstr 110. 8000 Munchen. Tel. 089/ 
9101132 

DK'Tronlcs Tastatur 100.-; 5 x Originai- 
kassette (TasWord. Integration. Poly no- 
minate, Matrixoperations, EDV) |e 15 
Mark. 4 Bucher fe 1 5 Mark: Gerd Bur- 
ger. Am Park 20. 4166 WiMtch 1 

* ZX-Spectrum * ZX-Spectrum * 
Tausche bzw. verkaufe Software. Liste 
an bzw. antordenn bei: Frank Schnltzer. 
Gabelsborgerstr. 14. 8143 Lorsch. Tel. 
06261/51131 



ZX81 



Aile QulcksUva (HersteHer bus GB)- 
Programme ab 19.— DM z.S: Scram- 
ble, Defonda. CrookaCrouda. Asteroids 
... Info 80 Pf.: T. Freftag. Lehar 10. 
8552 Hochstadt 

ZX81I Vieie Superprg. zu Mmipreisen 
Programmlerhitfen und Spiele. HRG oh- 
net Erweiterung 35 DM Info Gratia! 1 Bei 
R Backer. Postfach 41 11. 5820 Go- 
velsberg 1 1 



Erobem Sie die Welt der Mikrocomputer: 

Wir suchen Menschen, die 

BASIC-PROGRAMMIEREN 

lemen wollen 




Basic ist die Basis ftlr Jeden, der anderen 
voraus sain mdctite 

Basic gfclt ais die Zaubertormel fur den ge- 
schaftlichen und persOnlichen Erfolg. Was bis- 
her Spezialisten und GroBfirmen vorbehalten 
war. kann sich heute Jeder Kieinbetrieb. Ge- 
schfifts- und Privatmann leisten: den eigenen 
Mikrocomputer. Erschwinglich fur einige hun- 
dert DM, in der Aktentasche unterzubringen, 
leistungsfflhig wie frOher ein GroBcomputer. 

Dieser .dienstbareGeisf kann nahezu alias: fir 
entlastet von tag I ich en Routinearbeiten im 
Betrieb und BOro. macht Ihre Arbeitskratt wert- 
voller. schult Ihr logisches Denken. Der 
Umgang mit dem Computer bringt Sie aul die 
HOhe der Zeit. wird auch Sie faszinieren - 
berufiich und privat. Allerdings mOssen Sie 
seine .Sprache" beherrschen: BASIC. Oenn 
die meisten Mikrocomputer sprechen BASIC. 

Wer braucht BASIC? 

Jeder. der im Beruf mit EDV zu tun hat Oder sie 
cesser verstehen will. Jeder, der sich die 
Fahigkeiten von Mikfocomputem zunutze 
machen will. Jeder. der Freude an Interessan- 
ter Froizeitgestaltung, am Spiel mit dem Com- 
puter hat. Jeder also, der im beruflichen und 
persOnlichen Bereich nicht den Anschlufl ver- 
passen will. FOr (eden. der deshalb eine Pro- 
grammiersprache erternen will, gibt es jetzt 
einen einfachen. erfolg ssicheren Weg: 

den SGD-Femkurs 
BASIC- PROG RAM M I ERER 

FachleuteeinesdergrOBtenComputerherstel- 



ler und femunterrichtserlahrene Padagogen 
haben den Kurs erarbeitet, der mit lernwirksam 
gestalteten Lehrbriefen und Cassetten in die 
Computerwelt und in BASIC einfuhrt. Mit 
anschaulichen Beispielen, mit Ubungs- und 
Kontrollaufgaben. die Ihre Fortschritte standig 
uberwachen. Fur jeden, der mit den Oblichen 
Bedienungsanlieitungen und Handbuchern 
nicht viel anfangen kann und nicht Zeit und 
Geld fur teure-Seminare opfern will. 

Ihr Fernlehre r hilft Ihnen weiter 

Er Qberpruft, kommentiert und benotet Ihre 
Aufgabenl&sungen. berflt Sie bei Ihren Pro- 
grammierungsproblemen. Und stellt Ihnen am 
Ende das SGD-Zeugnis uber Ihren Kurser- 
folg aus. FOr Ihre Teilnahme werden keine 
Kenntnisse vorausgesetzt. Es spielt auch 
keine Rolle, ob Sie im kaufmannischen Oder 
technischen. Dienstleistungs- Oder Verwai- 
tungsberuf tatig sind. 

Diese Kenntnisse venmittett Ihnen der 
Kurs 

Sie werden Mikrocomputer bedienen, BASIC- 
PROGRAMME entwickeln. testen und anpas- 
sen konnen sowie Ober allgemeine Kenntnisse 
in EDV verfOgen - kurz gesagt: prakllsch mit 
dem Computer umgehen und inn optimal ein- 
setzen kOnnen. 

AB\ WiealleunsereKurseentsprichtauch 
derLehrgangBASIC-PROGRAMMIE- 
*!£^5* RER dem Fernunterrichtsschutzge- 
setz Er ist berufiich verwertbar und von der 
Staatlichen Zentralstelle fQr Ferny nterricht 
(ZFU) Qberpruft und zugelassen. 

Informieren Sie sich unverbindllch 
Mm 

Ein kostenloses Informal ionspaket liegt fQr Sie 
bereit. mit alien AuskQnften Ober diesen Kurs 
und 45 weitere allgemein- und berufsblldende 
Lehrgange 

FOIIen Sie den untenstehenden Gutschein 
aus. trennen Sie inn heraus. und schicken Sie 
Inn Im Umschlag an die Studiengemeinschaft 
W. Kamprath GmbH & Co. KG. Postfach 4141, 
6100 Darmstadt. Keln Vertreterbesuch 



Gutschein 



fur das kostenlose und 

unverbindUche Informationspaket 



Geeignet fQr Erwachsene ab 18 Jahre 



Ja 



Ich mochle Naheres uber den Kurs 
i, BASIC-PROGRAM MIE RER erfahren. 
Ich erwarte daslnformatlonspaket in den nflch- 
sten Tagen. Kostenlos und ohne jede Ver- 
pfllchtung fQr mlch. Ich brauche auch nichts 
zurflckzuschicken. 



Name 


vbrname 


St raBe 


PTZTOrt 


Zust.PA 



Blttt Umtchlag »0 idr«»ti«n»n: 



S hxl *<wv«irx»chM ft 0« rm« UkII, Abl 2*^ H 
PMtf»Ch 4141.6100 Oirniiliidl 



AuBerdem interessiere 
angekreuzten Kurs: 
□IMf 

□ RulschuUbschluB 

□ HauptschulabschluB 

□ Dtutsch 

; ] Mithsmatik 

□ Lebendlges Engtlsch 

□ EngBKh 

lur Fortgeuhrittsnt 

□ Lebendlges Fraruoslsch 

□ Frinzoitwh 

fur Fortgeuhrittene 

□ Lebendlges Italienlsch 
(3 Ltbendiges Spanisch 

□ Latsirt 

□ Praktlsche Psychologic 

□ Personllchkeitsbtldung 

□ Voga 

n Klndererrlebung 
[ | Betriebswirt 

Induslriehchwlrt IHK 
i i Handelsfachwlri IHK 

□ Fiehhiufmanii IHK 
O Managententkurs 

□ ArbertsvorbareHar 
lEDVGrundkurs 



ich mich (Or folgenden 

□ Sfkralirtn ink 

□ Burosachbca reciter 

□ Kaufmann. Brundkurs 
; 1 Buchfuhrung 

und BHa rule rung 

□ Kostonrechnung 

□ Wm. Schriftvertcehr 
I. J Stonograflc 

□ Mascblncnsxhrelbcn 

□ Maschlncnbautechnikcr 

□ Mlnerale-Sammein 

□ Elektronlktcchniker 

□ Radio- und 
Fernsehtechniker 

□ Elcktronik-6rundkur5 

□ Autotachnlk 

□ iMhnltches Zeichnen 
I 1 Bauzeicrincn 

C 1 Zeichnen und Malen 
G Gebrauchsgrafik 

□ Karikatur 

[ ; Innenarchltektur 

[ ] Antiqurtaten 

I 1 Technlk der EriahlkunsI 

nfittarrt 
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Achtung! VC 20/VC 64 



Wlr haben alias fur Ihren Compularl! Uber 1000 Programma 

aus alien Bereichen! Schon ab 0,50/1,-/1,90 !! 

Internationale Sotlwar6...Textverarbeitung... 
Oaleiverwailung Utilitys..! Kompletto Programmpaktta 
schon ab 3,— .-5,— — 8,— ...und...und...und!! 



Dleser Katalog mit Uber 
60 Soften wartet auch auf Sie! 



Der Knuller 



Nicht nur Katalog. sondern 
auch em Informatlonaweft fur 

dan Anflngar und Forty- 
■chrlrtenen. Hlar finden sie... 
Tabellen..Tlpe und Tricki . 
D«taii(i»rt» Programmce- 
Khralbu rtge n.. . L tteproben.., 

BauanWtungen..Formulare.. 
Utll Wee-Programme zum Eln- 
llppen.. Dit Fnoeecfce..Dae 

Profllnfo..und..und..und... 



Slchorn Sie alch 
haute noch Ihr per- 
a6nllchea Exemplar! 




Tl 9 9/4A 



ACHTUNOI Ab aofoill Ein umtangretcher Katalog mil vlelan Informatlonen. 
Tips, Trtchi und Prograrnmbeachrelbungen wartet auch auf Sie. Tl 99MA Super 
• pJeie. Dalelverwiltung. Progrimmpakete Action und Adventure Gamea sind 

nur eln klelner Auazug aus unserem umfsngrelchen Angebot. Greifen Sie zu! 
Lassen Sie slch uberraschen! Elne Qratlakaeeetta wartet auch auf Sit! Und na- 
lOrilch auch hlar...SUPERPREISE! (Programme ab 1.-.-1.50...2.— . Pakata ab 
8.— ...» und, und, und! 



Achtung t Fur 2.— DM (Porio Oder Murue) senden wir Ihnen unseren neueslen 
VC 20J64-Katalog mil ubei 60 Seiten ' • (Tl 99?4A 0.80 DM) Computertype ntch! 
vergessen 1 Scmeibcn Sie uns heuie nocn I 



e» A Mm. J ' Schiuur 
S + S SOft 5ch6tt., k amp 23a 

4620 Caatrop-Rauxsl 9 



LASER/VZ 200 

Software! 

50 Programmefur LASER 110/210/310/ 
VZ200 verfugbar - sowie Zubehdr 
wie Floppy-Disc und Biicher! 



Alle Unterlagen von: COMTRONIC 
VerlriebGmbH ■ Postfach1554 • 2070Ahrensburg 



W I R _ H AB EN F L O P P P Y * S 

ROLF STRECKER 
L U ! : : ! E M E L! R 8 E R S T R = 7 5 
5000 K6LN 1 
TEL- 0221/4177 8 9 
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FUNDGRUBE 



ZX-81 Verkaufe Wahnsinnssptel 
•Space-Fire* (18 K). Afles in Basic 
Soteh etwas gab's noch nie (Or 10,— 
DM Besteflung an: O. Batz. Maiglock- 
chenstr 20. 2964 Wiesmoor ZX 81 



ZX 81 

Wer Programme alter Art tauschen 
mochte. wentJet sich an Axel Scholz. 
Tel. 04481/8835 ab 14 h 

Sue he Kassettenrec order (Or ZX 81. 
Nehme billigstes Angebol Meine Adres- 
se Siegfried Kohtert. Haidecker Sir 
48. 8679 Oberkotzau. Bitte Telefon- 
nummer angeben. 

ToHeZX81-Prgme AFu-Sottware, Utal- 
ties. Tips, Bauanleitungen, Spiete etc. 
Ausfuhrliche Uste gegen Ruckporto Mi- 
chael Schramm. FreiBprathstr 5. 2300 
Kiel 1 

ZX Bug User (Artic| Ausdruck ohne Co- 
py Bugprint erl order! keinen zus Spei- 
cherptatz Bei R Backer. Pf 4111. 
5820 Geveteberg. Bugpnnt fur nur 12 
DM. 

Verk Computer ZX 81/32 K + Softwa- 
re (Schach/Kniffell + 5 Bucher + ZX 
Drucker ABes ca ft Jahr alt DM 450.-. 
Tel 2351 79986 ab 19.00 

Suche gebr ZX 80 Oder ZX 81. B ete 
30 DM und 'Oder VC-*4-Progr Angjebo- 
te an: P. L. Reuter, Ludwigstr 1 , 5354 
Weiterswist 1 Auch ZX-Zubehor will- 
kommenl 

ZX81 -TURBOTAPE, das sensatonelk? 
Programm fur 1 2x schnelleres Load 'Sa- 
ve, supersicher, Kaltstart 1 !' Kassetle 
nur 20 DM, Gratis into von SCC, Linden- 
seestr. 9. 609 RuseJshm. 

ZX81-TUROBTAPE, 12x schneileres 
load/Save, 20 DM. ZX DUPLICATOR 
kopiert afies. 15 DM. ZX BREAKOFF 
schaltet BREAK aus. 10 DM, Info gr. 
SCC. Lindenseestr. 9. 609 Russetshm. 

ZX 81 + 16 KB + Recorder + Biicher 
+ Programme 150 DM. O-SAVE wie 
neu 50 DM. ZX 81 Grurtdverslon +- Re- 
corder wie neu 120 DM, ab 18 Uhr, 
OoerbCfSch 0221'683510 Kotn 

Verk meine ZX 81-Software (1 K/f 6 K) 
(auf 15 Kass verteW): u.a Compiler, 
Toolkit; 30 DM'16 K-RAM-Modul de- 
fekl: 30 DM/Andreas Jung. Ktosterstr 
21. 6602 Dudweitef/Saar. 

Verk ZX-81 + 16 K + Harx«)uch fur 
nur DM 140.— aber voll funktionsfahig. 
Suche 64 K-Programme und gunstigen 
Drucker unt Tel. 09436/6834 

Verkaufe ZX 81 m. Montloran. 95.— 
Memotech gx Tastatur 130.— DM VHB 
HRG-Modul 90.— DM. div. Bucher u. 
Programme 50 Si Ermafiigung. Seikosna 
GP 100 A. * *052 73/51 68** 

V 24. Scnaltung der Hardware und pa- 
tenbl. auch v Basic benutzbar. ZX 
81 /Spec, u andere per out/20 DM per 
Post an F. Kube. Ankerstr. 8. 5205 St 
Augustin 1 . Ideal f . Setbstbau 

ZX-81 + 16 K + T«t. + Drucker + 
Recorder und 15 Begleitbucher plus 
c3v. Software (haupts. Ftou-Prgrme) 
zum Preis von DM 420.- (KP: 850) 
Tel. 08681/1699 a b 15 h-20 h Mo-Sa 

Verkaufe ZX 81 + 16 K Erweiterung + 
2 Pfogrammenl V. B. 220 DM Tel. 
05062/8284 

Einsteiger hergehOrt 
Verkaule ZX 81 + 32 K + Aufsatztasra 
tur + QSave + 5 Programme + 4 Bu- 
cher fur 550 DM/C. Hinzmarm. 
Heidornstr 22. D-3000 Hannover 1 



ZX 81 99 DM + 16 K-RAM 69 DM + 
Buch 49 exp Los. Spiete 19 DM + Ka- 
bel + Anleitung — Origt^verpackung 
- zu verk. Ab 21. 6. bis 18.00. 
0911/464195 Herr Katzenmaier ver- 
lang en. 

***************** 

Super Seikosna GP 100 A ferbg mit 
SchnittsteBe I ZX 81 VB 500.- HRG 
Modul 120,— DM. 3 Mon alt bede 

05273/5188 
***************** 

Schr»e«adeprograrnm fur ZX 81 Ladt 0. 
10x schneBer Verschiebt sich autom. 
im Spetcher Nur 339 Byte lang. Kass. 
26.— DM Info 1,20 H J Moysiszik, 
Kemnade 19, 5820 Gevebberg 14 

ZX 81 Super-Buchfuhrungspfogramm. 
Votte 16 K Monats- u. Jahresbianz. 
Kass DM 16.- Vorkasse. J. Moysiszk. 
Kemnade 19. 5820 Geveisberg 14 

ZX-Printer mit Papier 1 40.— DM DigitaJ- 
Tracer fur Spectrum nur 140.— DM 
Tel. 071 56 25852 

* *ZX-81 * *ZX-81 * *ZX-81 * * 
Verkaufe wegen Sysremwechsel ZX-81 
+ 16 K-Spefcher + ca 60 Top- Pome 
fur nur 160 DM W. Schul2. Basterstr 
62. 7889 Grenzach 

Suche femanden. der semen VC 20 o. 
TV 99 gegen memen ZX 81 . 16 K. auf 
Tast., orig Verp.. aies 4 Mon tauscht. 
Bitte wenden an: Tel. 07575/7 61 

Absolute Supersottware fur ZX 81 

wie Phantasia, Maexte. Canasta und 
Tut-Ench-Amun zu Superpretsen. Prc- 
spekl bei: PW Prodoctons. Posttach 
1104. 7251 Weissach 1 

Die Sen sat ion 1 1 K Vofcabelprogramm 

Abfrage wahtweise Deulsch-'Fremdspra- 
che. In besserer Ausfunrung auch in 1 6 
K. Uste bei; PW PTocHKmOns. Posttach 
1 1 04. 7251 Weissach 

ZX Spectrum (48 K) + Software + Lite- 
ratur + Joyst. (+ Wert.) Wo? 
M. Schyroki. WederSlr 41 , 4350 Reck- 
linghausen 

Verkaufe 16 K-RAM ohne Gehause 
50,— DM; defekten ZX 81 30.— DM 
Schuster 089 685336 

ZX 81/18 K + Aufsatztast. + Recorder 
zus. Eingeb : Repeat, Tastaturpiep. Vi- 
deoausg.. ZX Bucher. Prog.. S-Ptane 
Zertu.. Tips, etc Basic + Mascrv-Kurs. 
VB 250 DM. Einz. Pr.: Tel. 
0202/420612 

Load'Save/Venfy/lndex 16 K-64 K. 10 
x schnefter Prg. Name erscnemt auf 
dem BUdschirm vor dem Laden, Kass 
22 DM. Wetter. Feuerdomweg 5. 7513 
Stutens ee 4. 072 49/1258 ab 18 h. 

*Ve>rschenke* ZX-81 (16 K) + 
Drucker naturftch ncht. Aber gegen ein 
TrinKgeW in Hone von 300 DM ist afles 
(einzetn) zu haben. D Wytezol, Am 
Muhibachbgn 41 b. 8052 Moosburg 

ZX-81 /1 6 K: MC-Spiele: Death DueH. 
Galaxian usw. 2 Spiete 15 DM. Tel 
061 82/5987. Wo: Freiumschj. Acfi- 
tung! Keine! Raubkopien! 
Selbst eingetippt! 

Verkaufe ZX-81 mit 64 K. Lrteratur und 
Proc^arnmen z B Flugs.. Schach usw. 
fur 300 DM. (Auch einzeln). Tel. 
0911/505424 (Nur am Wochenende 
anrulen). 

ZX-81 Bundesftg^u8bainabeee 1/2. L> 
ga mil Helm- AusvvSflsW. Kass 20 DM 
+ Listing 5 DM + Info grabs + Freium- 
schtag von H.W.K. Bostel. 2084 Rettn- 
gen 1 



110 M$&>. 
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Suche! FOr ZX 81 Memopak 64 K, Me- 
mo Pak High Resolution Grafik, Centro- 
nics Interface und Tastatur, nehme die 
preisgOnstigsten. Angeb. an R. Ftala, 
0641/75194 

Verkaufe ZX 81 + 16 K Speictwr + 3 
BOcher + Spiele (Battlestar-Galactica + 
Castle Dracula + Flugsim. usw.) fQr 
200 DM, Tel. 081 53/7792 ab 15-20 
Uhr 

***************** 

ZX 81 

Verk. wegen SyBtemwechsel ZX 81 + 
1 6 K + Tastatur und ca. 30 Programme 
aur Kassette fur 300 DM. Carsten Bre- 
va. Tel. 05141/45414 

Endlich auch fur den Spectrum! Der Alt- 
deutschzeichensatz! {16/48 K| nur 5 
DM (bar/Scheck) an Jens Lucking. 
Durchhober Str. 22, 5810 Wltten 3, 
Tel. 02302/77219 

MAQIE absolut neu MAGIE 

komplattes Zauberprogramm. 3 un- 
durchschaubare Tricks, voile 16 K 15 
DM + P.. Into geg. Porto K. Mexner. 
Tulpens tr. 8, 6670 St. Ingbert 

SotlwarefQrZXSI (16 K) ( beiSven Vo- 
gelgesang. Im Hassel 35. 6901 Dos- 
senheim, ROckporto fur Into bitte 
mfo-Prospekt 

Systemwechsel. Verkaufe: ZX S1 + 16 
K + Erw. Zeichens. + Keyboard + 
Software. Pac-Man, Centip. fur VB 399 
DM (Neu Ober 720 DM!!). Bitte melden 
be): 22 04/71454 

Verkaufe ZX-81 , 16 K, 64 K {beWe Me- 
motech). BOcher, Programme (z.B. 
Schach). Sound Box. Tel. 
021 29/51822 ab 19 Uhr 

Verkaufe ZX 81 + 64 K + 4 Bucher fur 
200 DM; Atari Telespiel + 6 Kass. fur 
400 DM; zus. 500 DM, S. Plate, An der 
ZlegelhQtte 37. 6740 Landau. Tel. 
06341/31989 

ZX-81 -Lemprograrnrn (Karteiprinap) Kir 

Vokabeln. Formeln, Merksfltze. reines 
Basic, ieicht Individuell flnderbar, 20 
DM, Stenger Josef. Gentilstr. 6, 8750 
Aschalfenburg 

ZX-81 Softw. Kassette od. Listings 
(auch Tausch) Kast DM 5.— List. 0.40 
DM bis zu 200 Prog. Lisle anfordem ge- 
gen ROckporto. Herrmann Josef, Ober- 
Iflnderweg 14, 8415 Nittenau 

ZX 81 16 K, 2 Pr. auf Kass. Ober 40 
Schfosser u. Burgen sind auf BRD-Karte 
eingez. u. werden beschrieben. DM 
39 _ ( * *benisoft* * . Obere Str. 30. 
8720 Schweinfurt 

Suche Memolech »M6fnote)ct«- und 
>HRGr*-Modul, Alexander Brohl. Bis- 
marckstr. 20. 4005 Meerbusch 3. 
021 50/5131 ( 

HIlfEl 

Wer hilft mir? Suche ZX-81 (— 8 K) An- 
gebote unter 45 DM an: Jan Timmer- 
mann. Tel. 04102/58334 (Mo 5-8 
Uhr) 

• NEU • ZX-Spectrum Software • NEU 
Neue Anwendungen — Neue Spiele. tol- 
le Preise/keine Raubkopien. voifig neu 
am Markt/Gratis Info. ZX-Soft. P.O.Box: 
2361, 8240 B'Gaden 

Memotech-Tastatur mrt Einsteckmodul 
(3 Wochen benutzt) for 90.— DM zu 
verkaufen. Bernd Koszack, Tel. 
05502/1752 <Sa, So) 

Programm Tausch — An-/Verkauf fur ZX 
81! Tel. 06304/1416 User Club ge- 
sucht! P.S. Steffen Oppinger. bitte 
melden 
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T1 99/4A Superorgme fur Basic. Ext. 
Basic. MM u. E/A (Masch.) Liste gegen 
0,50 in Briefm. von M. Hofmann. Bau- 
ernwakJstr. 130 b, 7 Stgt. 1 ! Actjonsp - 
Anwenderpr. 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Verk. lOTIBasic-Spietefur5DM u. 10 
Ex B&sic-Spiete for 10 DM + 2 DM Por- 
to. Gekf an E. Schober. Ftomerstr. 53. 
6530 Bingen 

Such* Dringend: 

fur Pert-Box: DISC-CONTROLLER. 
RS232. 32K-Erweit. (afles intern) DISC- 
Laufwerk (ext) - EPSON-DRUCKER. 
Tel.: 0261/6 51 63 ab 19 Uhr 

Tl 99/4A + Kass.rek. + Rekorderkabel 
+ Joysticks + Uteratur + 2 Kassetten 
Jens Manthey — 0281/25164. Kas- 
sette m 20 PGMs fur 40 DM — 423 
Wesel 1 . Klever-Tor-Plate 8 

TI99/4 

Verkauft gegen Hochstangebol inkl. 
Wodulator. Netzteil und Rekorderkabel. 
sowie Software und Handbucher. Tel.: 
021 03/47123 

House ol usher (Advent.. 2.18 K} EmV 
decken sie das Geheimnis das Hau- 
ses usher! H-Basic, ACF Kass DM 20 
an D. Btetenstein, Sterkraderstr. 43. 
422 Di nsiaken _ 

★ ORIGINAL Tl THERMODRUCKER * 

Von Tl fur Tl! Daher ohne jeoes Interface 
direkt anschlieBbar! used, but usefull! ! 
Preis: 899,— DM Tel: 06232/42626 
EXTENDED BASIC (Or nur 298,-DM 

Tel.: 06232/42826 



Verk. TI-99/4A (6 Mon. aft, einwandfrei) 
rrrit Rekorderkabel + Databecker-Buch 
fdr 240,— DM. Tel.: (nach 18.00 Uhr) 
0681/874343 



T1-99/4A + Joyst + Rekorder + Ex- 
Basic + Sprachsynt. + BOcher + ADV- 
Modul + 100 Progr. Nur komplert bar 
500.— Abhoter Tel. 022 OS/ 
35531 



***************** 

Tel.: 06331/73561 
Suche Software fur Tt- Basic. Kein Ext. 
Kauf/Tausch — Horst Schaffoer. SchU- 
lerstr. 20. 6780 Pirmasens, 



Tl 32K Memory Expansion DM 580.— 
Editor/Assembler Paket Neu 270.— Tl 
Writer Textvetartjeitung neu! 310,— W. 
Streicher. Ktopstockstr 5. 62 Wiesba- 
den Tel.: 06121/844659 



Bin verzweifelt! Suche gunsbges Mini 
Memory Modui fur Tl 99/4 A Adresse 
Otmar Roniger, Larnzerstr. 31. A-1130 
Wien. Erbitte schriftBche Angebote 



Grafikpaket f. hochauflosende Grafik 
(Circle etc) auch Spiele, aMes in Maschi- 
nensprache f. MINI MEM. ohne 3ZKB 
auf Kass. bei Andreas Dies tel. Fech- 
nerstr. 21. 1 Berfin 31 



TV99/4A 

Verkaufe Penoox/Dtsc-System 

FOr DM 1 100,— 
Garantte bis 12/84 I JOrg Noa. Wie- 
senstr. 51. 509 Leverkusen 1 



Verfc. Tl 99/4A + Recorder + AnschluS 
+ Box + Disciaufw. + Contr + Ext. Ba- 
sic + Mini-Memory + PGM-Routinen 
1/2 + 2 Module + Uteratur + PGMs 
ab 19.00 MP: 5300.— VB: 2600.— 
Tel: 08708/759 



fur Sp** 1 **"" 



Compvfcr Partner GmbH 




to***" 
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Unserc Anschriti: 

MICROCOMPUTER LADEN, U * 9n * jnB *JfcJ*' 
lOOO Berlin 15, Telefon 030/882 65 91 



ELSA DATA 

Computer-Handelsgesellschaft mbH 

Soft- und Hardware, BQcher und ZubehSr fQr Ihren 
Homecomputer (zum Beispiel C 64, VC 20, Atari, 
Tl 99/4, Spectrum, Dragon, Apple II, ORIC und 
BBC). 

Fordern Sie unseren Katalog 1-1 gegen DM 2,50 in 
Briefmarken an. 

Friedenstra&e 9, 8011 Aschheim 
HSndleranfragen erwOnscht! 



Der NEWMAN Beratungs-Katalo 



Rund 1000 Angebot*. Alios von COMMO- 
DORE Sinclair. Dragon. Sharp. Soectr*- 
video und andaren mil OnginaJ-Wertis- 
Garentw. SOFORT UEFER8AR. Ob Hard- 
war*. Pertpnerie. BOcner. Programme Oder 
ZubenOr. Ste erhaflen al!es aus einer Hand 
Tatoahluno, tachni»cn«r Ser- 
vlca, BtRATUNG 




Gutschein fur 1 Katalog 



una *D*end«n 



Postlach 501126. 
2000 Hamburg 50. Tel. 0*0-^506071 



u 



ill 



UNIVERSELLE COMPUTER PRODUKTE 




ELEKTRONIK 

KLEINER MARKT7-N 
4190 KLEVE 
TELEFON 02821/28826 



• Alia Pmii (i-nMhti«Bi-Bh M*St 

• Vsreand p** Nacttfi*hm* odv var*»-.sa 

• Von *U PiMuktan htbmn n" 
aushUftlicha Protpafcta. Aa wlf lhn*n 
gama koitanto* luwndan 

• Alia Gatata Konnan le»io*aH*nO MnprsMtrt 
«an*tn Unbaichadtgt innvtulb »on 10 Tagan 
lunichgaundl. bauhMn SM nur Van>ackung« 
und VWMndkMtM 



POOSiZERO firm en NMdartand* Tei (0 AflOi'i 5331 
England Tat 50*931 30!3 - Scnwaflan Tat (0312) 40037 



Qrooe LEISTUNQ — KLEINER PREIS — Typlach STEINS 

bOro-elektronik-steins 

Preissensatlon ab 13.08.84 



sharp Mzrji 


738.— 


DM 


CASIO PS 700 






smapp m* m 


1089.- 


DM 


PB 700 + FA 10 . CM 1 


ap 

009.- 


DM 


duu 5<no)e fioppt 
s«ahfPci»i 


'298 - 


DM 


CASIO FP200 


OM 


219- 


DM 


CASJOFPIIQO!'! 


,4 V 


DM 


Sharp PC '500A 


477,— 


DM 


OtrntVt CASIO FX 750 


■ A 


Sharp pc '2flGr*u 


m- 


DM 


EPSON RX 90897 -FX D0 IW8- 


CM 


sharp pc 


99.- 


DM 


epson w 80 m 


1095,- 


DW 


SHARP PC 1*01 


228- 


DM 


FX 100 


1915,— 


DM 


SHARP Ml • CE <»P 


398- 


DM 


EPSON OXlOO 


1898.- 


DM 


COMMODORE VC IW0 






IQISOO 


bB= 


DM 


PkjUaf 


359.- 


DM 


EPSON HX20 


1298- 


DM 


-.MPSWI 


SB9- 


DM 


PX B neu 


2898.- 


DM 


TAXAND'uc»*rCP80 


799.- 


DM 


EPSON P *0 fQr HX 20 






TAX AN MffillOt XGU 






*P» 


389,- 


DM 


IB MM/ 


JW.- 


DM 


MP 4 1 CX IfflPW noch 


7M.- 


DM 


LA5EPJ-Q JW.-.JOQIna 


>j*99— 


DM 


HP7iBnau nur 


1399.— 


DM 


ah- eoo*in».-.MOXL 


«ae - 


DM 


HPlLMoJultGf 7iBnur 


388.— 


DM 


N«u GO'i'T/ inisflaie 


298,- 


DM 


Solar ScOacfcfc Rachna* 






CASIO F < 802 P 


193,- 


DM 


3 mm. 19 O' 


38,- 


DM 


CASIO FX 700 F* 


139.- 


DM 







Sonderangebot Typenrad Schr.Masch. Quen Data Excalle-nce 70 nur 699.— DM 
TAXAN) Druckef CP B0 Matrix Drucker nur 799,— DM 
Alio Pra.se Ink!. MwSt.. Versandkosten 8.— DM. 
Zahlbar per Vorauskasse Oder per NN. Ueferung sofort 

BOROELEKTRON IK-STEINS 

Postfach 32, 4791 Uchtenau/VVSstf., Tel.: 05647/350 
. Udenverkauf |eder> Mltlwoch 15.00 bis 1B.0O + jeden Sa. 11.00 bis 14.00 Uhr 
y[ 4791 LIchtenau Kfeinenberg, Untern BruchgSrlen 2 



MiTH 



ATARI III ATARI 



commodore 



Hardware: 

Atari — C 64 — Monitore — Drucker — ZubehOr 

Software von A bis Z: 
Atari - C 64 —IBM - Zenith-PC 

Info-Prelsliste for 2,— DM in Briefmarken anfordern! 
Computertyp angeben! 




Verkaufe: T1/99/4A + EX-Basic + Joy 
St. + Rtesensoftware + 3 Bucher (Tips 
+ Tricks, 1 001 Anwendungen. B. Ub. 
f, Anf.) + ev. Recorder + Kabel; Tel.: 
Qsterr. 06244/67705 

T1/99/4A. ErsteUe Druckertisting v. Rv 
ren Programmen In Ti- u. Ext. Basic. Je 
Pgm.-ZeBe 4 Pf. + 2.50 DM Kass. m. 
V-Scheck o. Briefm. an H. Schwab. 
loch 21, B504 Stein 

***************** 

Verkaufe TI 99/4A + ExBasic + Rek- 
Kabel + Spiele (Kassette) + Bucher + 
Lemkurs + Modul + Joys!. VB 850 DM 
Tel: ab 14.00 Uhr 02241/381682 

Verk. Ext. Baste + 8 Tl-MAG + 99 
SPEZ 1 + EXT.-Bas.-Kurs + Flugsim. 
+ weUere Software zus. DM 290.— / 
auBerdem Deut.Ed.Ass. Handb. fur 50 
DM / W. Fried M.-Planckstr. 1 7. 6680 
Neunkirchen 

Verk. TI 99/4A + Ext. Baste + Joyst. + 
2 Bucher + RaK. Kabel + Programme 
**** sehr twHig!!! Intressenten an 
Frank Schulz. Braunschweiger S!r. 2. 
3340 WolfenbOttel. Tel: 09331/ 
76896 

Verkaufe Diskette Lagerverwaftung neu 
100.— DM. Modul Minus Mission 15.— 
DM Tel.: 02434/6324 nach 18.00 Uhr 



Verk. fur TI 99: Minimem mil dt. Hand- 
buch + Chrisholm Trail + Invaders + 
Par sec + Tl-Soysttek + Tl-Bucher. 
Preis VB. Auch einzeln. Tel.: 06432/ 
5254 W. Diefenbach 



TI Verkaufe main gesamtes System! 
Softxtard + Lit. Wahnsinnig vlei! Super 
Preise! C. Bubenheim, Dr. Wernerstr. 
32. 8038 Grobenzell, Suche MSX! 
AUes 

Oaitrrtleh-Wlwi: TI 99/4A + Ex.Basic 
+ Minimem + Dateiverwalturtg + Par- 
sec + Startrek usw. + Uteratur + Joy- 
sticks. Neuwert: 23000 Sum 13000S 
zu verk aufen Tel.: 0222/6852863 

ACHTUNO 

Extended-Basic ca. 15 Uhr gel. DM 
400 Dt. Handbuch 30 DM; TI 99/4A DM 
250.— Prog.-Rek. DM 150.— Rek - 
Kabel DM 250.— Tel: 07258/1 538 ab 
20.00 

Module Pareec. Alpiner & Othello zu ge- 
winnen. KarikaturmaJwertbewerb. The- 
ma: Hugo! der Ti/99 Hacker. 1-3 Preis 
s.o. EUnsendescMuB Mo. in 1 4 T. an Hu- 
go. SopNenstr. 55 6 FFM 

Tl-99 Ex-Basig-Software fur 32K-+ 
DiskeJ. Bietet: Hugoi. SopWenstr. 55. 6 
FFM — A) REM-REMOVE & REMCON- 
NECT F. Softwareenrwickief B) Genera- 
tor Prog's J e 30.— per N.N. Grabs Info. 

Tl-99 Maschinensprache Prog's bielet: 
Hugoi, SopWenstr. 55, 6 FFM — A) 
Anti-Listschutz. 32K + D. Drive B) Ex- 
Basic: BMschirm-Manipuiat Info ko- 
stenlos P. jfl 30,— per N.N 

TI 99/4A + V24 Schnrrtst. + M-Box + 
Ext. Basic + TMJt. + JoysBks + Pro- 
gramme neuwertig zu verk. Tel.: 
07051/6495 

Texas Steckmoduie Tl-Invaders = 25.— 
DM. The Attack - 25.— DM. Parsec - 
60,— DM, Music Maker - 40.- DM 
Donkey Kong - 70,— DM. Stabstiks - 
50, — DM — H. Oppenhauser, Holun- 
derweg 15. 4630 Bochum 6 

Suche dringend gut erharlenes Disket- 

tenlaufwerk zu nledrigem Pi •tall Tel.: 
0841/34088 



TI 99/4A; 14 ftorjranvnftstings in TI - 
und Ext.-Baste (Anwendungen und 
Spiele) Mappe 25.- DM, Mappe + 
Kass. 40.— DM Nacnn. / D. Lirxflar. 1m 
KteeWd 14. 5110 Afadorf 

Verk. TI 99/4A + Ex.Basic + D. Handb. 
+ Box + Diskwerk + Contr. + Dsk- 
Manager + Fari>TV + Rec. + Kabel + 
Joystick + Lit. Ch. Kreutzberg, 1 Berlin 
30. Kufrner Sir. 30, — 16.00 Uhr Tel.: 
030'86O476, App. 31 

Verkaufe TI 99/4A + Rec -Kabel + 
Ext -Basic + Dt.-Arteitungen gegen 
Hochstgebot. Angebote an: Werner 
Nauiok. AJterstr. 12, 3180 WoHsburg 1 

Ideal fur Anfangar 

TI-99/4A + Ex-Basic + Recorder-Kabel 
+ Joyst. + versch. Bucher (org. TI) + 
1 0te»g Basic-Kure (Ptgm) + Software 
VB 500,— Stefan Schutze. Tel: 
07082/1406 

Verkaufe: TI 99/4A + selbstgeb. 
Rec. Kabel + angepafltem Joystick fur 
280- DM. attes fast wie neu. Tel: 
07433/351 89 ab 1 7 00 Uhr 

EndBch ein Superspie) — C APTURA. Ein 
DenKspiel fur Sie& TI-99/4A mit dt. Ant. 
wahrw. OS Oder DSK fur DM 29- per 
NN be! S. Holzhausen, Akazienstr. 8. 
3 410 Nortneim 

GRAPHIK-ADVENTUBE-GENERATOfl- 

SET 16 K Nachladepfogramme TVBasic 
Demo, Anleitung. Kassette. 1 5 DM. Info 
gegen RP: T. StJOter, Am Monchgraben 
26 . 4 DQssekxxf 13 

TV99/4A + Extended Basic + Schach 
+ diverse Spiele fur 400.— DM abzuge- 
ben. T. Westheteer, 4901 HkJdenhau- 
sen 5, bn Schimgen 15. Tel: 
05221/62067 ab 1 7 Uhr 

Verk. Tl-99 mit Recorder u. Kabel. Ex.- 
Basic. Alpiner, Joyst. viel Softw. und Li- 
teratur. MICHT EINZELNII fur 520 DM 
von Brunlng Tel: 08431/7134. ab 16 
Uhr. 

TI-99/4A + XBaste fur 10.— kriegt ihr 
das Bundeshga-Tab -Progr. auf Kass. 

Schein an R. Maier, Erienstr. 5. 8051 
Langenbach Oder anrufen bei 
08761/2993 zwecks Info. 

Verkaufe TI 99/4A +■ Joysticks + Par- 
sec + OtteUo + Schach + Rec Kabel 
+ Kassettenbasic + Spracnsynth. + 
ExtBssicModul + Bucher f. 700.— DM 
Tel: 0951/30683 ab 19 Uhr 

* TI 99V4A * SchneBe Ext. Spiele * 
Dschungel PH 1 + 2. Dracuta. Miner, 
StarraioeT. Senium pt. Alpha Alarm. At- 
lantis, Utopia Spietwitz. Action Span- 
nungsgeladen. Tel.: 02226/7440 

Mochten Sie ein anspruchsvoies Spiel 
kennenlernen? — C APTURA — mr! dt. 
AnL wahrw. CS oder DSK. fur DM 29 
per NN bei S. Holzhausen, Akazienstr 
8. 341 Northeim 



TI 99/4A 



75 Extended B Programme Je 2 Mark 
120 TI B. Programme (1 Mark) The At- 
tack 50 Mark. Statistic 80 Mark Suche 
Programme fur Spracnsynlhesizer z.B. 
Deutsche Sprache. wer kann hetfen? TI 
Adventures The Count. Savage (.. Gol- 
den Voyage, Ghost Town. LOsungshin- 
weise an: Gerald Kioos. Georgenstr. 9. 
6104 Seeheim 1. Tel. 08257/81415 



L 



MCCOZ-UJARHSCKC 



Hlldeshelmer Str. 52 
Tel. (05 1 1 



3000 Hannover 1 
882799 
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99/4 A; Konsole + PertBox + 32 KRAM 
+ Floppy + Ext.Mod + Datenverw + 
RecKabel + RS232 Intern+otelloMod 
+ 40 D4skett+ WRITER +Monitor+ 
Programme (200 Stk) VB 3500 Mark. 
Tel. 02327/71811 

Osterreich! Superprelsl Tl 99/4A+XBa- 
sic + Philips*Rec. + Kabel+ Parsec+ 
Schach + Joyst. usw. + Soft. z.B./ 
Funkzptot, Zeich. mit D. Joyst./+ Lit. 
NP 12000 6S Fur 6000 6S. A-0222/ 
7328525 

Verkaufe Tl 99/4A + Recorder + 
Rel.Kabal far 150 Mark. Michael Dirk- 
mann, Breddenkampstr. 104, 4370 
Marl, Tel. 02365/3 2851 

TI-NIBBLER (Or 32 K + Ed/AS-Modul, 
90 KBytes.HiResGrafik, Super Sound 
Demodlsk 20 Mark. Spietdisk 140 
Mark, Roman Majer, Heldelberger Str. 
111, 7100 Heilbronn, Tel. 07131/ 
41845 

TI-NIBBLER FUr 32K + Ed/As-Modul, 
90K-SpJel f . 1 Labyrinthen und 1 2 Mu- 
sikstOcken. HIRes-Graphlk. Demodlsk 
20 Mark. Spleldisk 140 Mark. Roman 
Majer. Tel. 07131/41845 

POP-DEMO fur Tl + 32K + Dfsk+ 
Ed/As. Der Tl wlrd zum Synthesizer! 
Lassen Sie sich von dieser Disk fur 40 
Mark Oberraschen. Roman Ma|er. Tel. 
07131/41846 

Verk. Tl 99(250) Floppy (1 200) Modu- 
le, Programme auf Cass + Disk uva-lnfo 
Gegen Ruckumschlag Oder an: Ralf 
Segschneider, 4053 JQchen-1. Post- 
fach 43, Tel. 02165/1231 

Achtung Tl 99/4A User. Fembedienung 
mit 18 freibelegbaren Tasten und 
Joystick- AnschluB zur Fernsteuerung 
des Tl von jedem Raum aus. Tel. 
06784/832 

Tl 99/4 A EXT. 
Achtung nur fur Erwachsene. bltte Alter 
ang. Top-Spiel incl. Cass.+ Port. u. 
Info-Progr. Nur 10 Mark in Umschl. an: 
Karbach, Remscheld.Str. 18. 565 
Soling en- 1 

Software fur Tl 99/ 4A und C-64, keine 
Raubkopienl Ab 5 Mark, Into: t — in 
Briefmarken an: Franz Hofer, Bruckgas- 
se 1 , 8090 Wassef burg/ Inn 

Scholar (13) sucht fOr den Tl 99 das 
Ext.Basic Modul, kann bis 100 Mark 
zahlen. Tel. 089/3 0851 24 

Verkaufe: Tl 99/4A + Ext.B. + Joyst. 
+ Rec. K. + Ut + Software: 640 DM 
(4500 OS); R. Prerostln, SOS- 
Bartmannstr. 7, 2484 Weingelsdorf. 
Osterreich, Tel. 02254/28303 

Achtung Tl 99/4A Verkaufe 

Module preiswert: Buchungsjoumal, 
Ext. 8aslc. Dalenverwaltung, Othello, 
Schach. Pac-Man. Donkeykong, Adven- 
ture + Kas.; Tel. nach 18 Uhr 

06502/2228 

Atronlc-Schnlttatefle fur Tl 99 abzuge- 
ben. Ende April gekauft. wegen Oefekt 
an meinem Tl ungebraucht; ist allerdings 
getestet. Or.-verpackt, Kabel; Tel. 
06291/7943 

***************** 

Nur in Tl-B. laufendes Programm in Ex- 
B. geteden? An MOtler J. Kotnvogel 
127, A-8510 Stainz; 20 Schilling sen- 
den und sie bekommen Ex-TI- 
UmschaUerklarung 

Suche Minimem + Handbuch (nehme 
Niedrtgstangebot); suche Uteratur Ober 
Maschinencode vom Tl 99/4 A: M Oiler J. 
Kothvogel 127. A-8510 Stainz. 
***************** 



Verkaufe fast neue TI-BOcher: Tips & 
Tricks 35,— DM I Tl Farbe — Grafik — 
Ton — Spiele 30,—! Texas Programme 
10. — I Porto extra. D. Behrends. Tel. 
05802/235 (Sa + So) 

Tl 99/4A + Ext. Basic + Kass.-Rec. + 
Rec. -Kabel + Spcach-Synth. + Joyst. 
+ Software + 2 BOcher///mind. 700 
DM; Hdchstangebot/ab 20 Uhr bei 
(021 73) 72235 zu melden/Etlig 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Suctie fOr Tl 99/4A: Disk-Uufwerk (in- 
tern) + Contr. (intern) + Peripherie- 
Box. Nehme gunstigsl. Angebol! Kapp- 
ler, Frank, Robert-Koch-Str. 27. 6652 
Bexbach 



Verkaufe Tl 99/4A (270,—) + Orig. Tl 
Joyst. (70.—) + 5 BOcher (je 30,—) + 
Recorder (Kabel 100,— ) + div. Unterta- 
gen Oder Zus. fOr 550,— VM; M. Selin- 
ger. Tel. 0711/702996 



VERKAUFE 
EDITOR/ ASSEMBLER Handbuch 
(engl.) fOr Tl 99/4A urn DM 40.— , OS 
280. G. Eggenberger. Michalekg. 
25/7. A-1160 Wien 



Dracula fOr Tl 99/4A mit Ex.Basic; 
1 O-DM-Schein im Umschlag an Andreas 
MOtler. RudoHstr. 6. 4690 Heme 2; 
dazu noch lnformatk>nen Ober Memory- 
Soft 



Verkaufe Star DP515 Matrixdnjck. DIN 
A3, eingebaut. ParaJ. + Serial. 
Schnlttst, mit Kabel fOr Tl 99/4A. 9 
Mon. alt, Neupr. 1 700,— Verkauf.Prels 
1200.-, Tel. 07174/5168 



Tl 99/4A 
General- Enterprises 
Software-Versand 
Info gegen DM 2 bei Marco Schetoske. 
Von-Grootestr. 154, 4050 M.-Gladb. 



Suche fur Tl 99/4A 

elektronische Schreibmaschine mit 

Centronics-Schnittstelle od. Drucker 

(auch Bezugsnachweisl); H. Hansen 

04321/73450 



Verkaufe Tl 99/4A + Kass.-Kabel + 
Ext. Basic + Joystick + Parcec + 
Tombstone City + The Attack + Alpiner 
+ 1 5 Prgr. + 2 BOcher zus. 600,- 
DM, Tel. 02252/6415 



Verk. Tl 99/4A + Ext. B. + Sprachsyn- 
theslzer + 2 Joysticks + Recorderka- 
bel + ca. 100 Sp + viele BOcher, Preis 
VB 850.—; Tel. 02181/43691 nach 
17 Uhr 



Tl-Basic — das bekannte Spiel Super- 
hlrn mit viel Grafifcsound + Anleitung im 
Programm + C60 BASF-Band. 10-DM- 
Schein an: Erich Wunder. Inselstr. 54, 
6149 Forth 



Verkaufe: 

Sptachsynth. + Joysticks: Info bei: Ste- 
fan Everting, Efcinger Str. 2, 2805 
Sfuhr 2, Tel. 04 21/560817 



Verk.: Tl 99/4A + Rec. + Sprachsyn- 
thesizer + Speeched + Joyst. + Par- 
cec + Software + 1 Buch. Preis: 800 
DM Uwe Ruckaberle. Seltenbachstr. 
13, 7039 Weil im Schonbuch. Tel. 
07157/62910 



Verk. Tl 99/4A + Ex. Basic + Handb. 
+ Box + Diskwerk + Contr. + DSK- 
Manager + Farb-TV + Rec. + Kabel + 
Joystick + Ut.; Chr. Kreutzberg, 1000 
Berlin 30, Kuimerstr. 30, 16 Uhr (030) 
86 0476 App. 31 



NeuesausVaterstetten: 




Grafikprogramme werden 
•gehirngerecht< aufberei- 
tet, d.h. mon slehr, wle Gra- 
{Ikbefehle-qeheni Neue Art 
des formats - man be- 
kommt ein •8llo> des Be- 
fefils, D*nw-Prograrnrne 
unlerstiitzen das Gedocht- 
nis, Bildschirm-Hardcopies 
alsschnelies Nochschioge- 
werk. farbige Utwrsichls- 
kartell zur Programmier- 
Erleichterung. 
208S.SplraIh.DM44,-/ 
Fr.44.-/S396- 



Die Programm letting des 
VideolnlerloceChips6567 
ist Hauptthema des Ba- 
ches. Basic - Grahkpro- 
gramme werden von Ma- 
schinenprogrammen zum 
Punkl-ZLinlenze-ichnen un- 
lerstuW, was die-Schneilig- 
keltweilochefhaht. leiiwei- 
se Basic-Programme dlrekt 
in Moschinenspraehe po- 
(Ollel dargestfliU 
152SySpiroBl-DM38,-/ 
FT.38.-/S342,- 



Bekanntlich vertOgt der 
C 64 rvon Haus aus« uber el- 
nenBousteln,derdieErzeu- 
gung von mehishmmiger 
MusTk ertaubt. Sowonl der 
Aftfongef otwe rnusiKoli- 
sche Vorkenntnisse wlrd 
angesprochen, als auch 
der Musiker. der seine 
Ideen mit Hille des Compu- 
ters umsetzen mochte. 
Ca. 200S.5piraih. 

Ca.DM38,-/co.Fr-38.-/ 
ca.S342.- 




Dieses Buch zeigl, wle sich 
Hompllzierte Operationon 
verstondlich beschreiben 
lessen. Es wlrd demon- 
striert, wte elnfoch sich 
dreidimensionale Probte- 
me losen lessen. Die Bel- 
sptele reichen von der Ge- 
roden Ober das Dreikflrper- 
problem bis hin zum drei- 
diroensionalen Pianeten- 
system. 

Ca250S.Kart.DM44-/ 
Ff.44.-/S396.- 



Emtuhrung au( dem Df ogon 
32/64 onhana einzolner 
Routinen in 6809-Moschi- 
nensproche.daherauchtljr 
andere 6809-Svsieme 
geaignet. Assembler, Dis- 
ossembler und HleBkom- 
mopoket gehofen zu den 
Programmen. HDtreiches 
Nachsctiiagewerk durch 
ousfuhriichs BefGhlsue- 
schreibungen u. TabeHen. 
Ca.288SSpirolh. 
Ca.DM48.-/co.Fr.48.-/ 
CO.S432.- 



Dieses Buch entholt eme 
ganre Reihe vonsotortlout- 
mhigan Spiel- und Simulo- 
tionsprogiommen. mochle 
ober auch dazu anregen. 
di«se Programme zuverdn- 
Oern und weiterzuentwik- 
keln Besonders relzvoli 
dOrheeswohlsein.den-ler- 
nenden- Programmen noch 
etwos mehr<lnieiltoenz< zu 
verteihen. 

208&/Spiram.DM38,-/ 
fr.38.-/S342,- 



Ich bin neugieng aul Ihr Gesamtprogramml Senden Sie mir umgehend 



□ thren neuesten Computer- und 
Elektronik-Literalurkalalog. 

□ Ich interesstere mich fur ihre 
ROBOHK-ldee 



I I ErtHtteUnterlogetiubeflht 

I I umiangreichesSottware-PFogramm 

I I Ich mc-Chle mil DATA BOOKS 

I I ZeitundGeldsparen. 



NnmA/Vmnnrrm 




Rrma 






s 


Allt. 




strnQe/Hausnr. 


PiZ/Ort 





IWTVerloaVafersfenen 
Der Fachverlag fur Informotion, Wissenschottjechnologie 

Dahilenslr. 4, 8011 Vaterstetfen. Tel. (08106) 31017, TV. 5213989 iwt 
Auslief. Schweiz; Tholi AG, B^ichhandl u. Verlcg,CH-6285Hitzmrch.Tel (041) 86 28 28 
Ausiief Osterreich. Oberosterr. Landesverlag Linz fachbuchooteiiung, Landstr. 41. 
A-4010 Linz. Tel. (0732) 278121/286/245, Tx 02/1014; Meirica Versandbuchhandl. 
Ing. Werner H. Bortak, Neugebdudestr. 18/12/8, A-1112 Wien. Tel (0222) 76104 72 
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Ver kaufe Tl 99/4A und Kass. una Joysl 
und Software und vier Module zB. Par- 
Sec und Munchman (Or 600 DM; Qber- 
nehme Versanti- und VerpackungjSko- 
sten; Tel. 0911/607966 

Achtung Tl 99/4A-Ext. Basic. Freunde. 
Failschirrnjager. Pit der Abenteurer m. 
Kass. )e 80 M + Verp. u. Porto/ R. Ba- 
sche. T. 04936-6476. 2987 GroBhei- 
de 3, Kiebrtzweq 4 

Verkaufe Tl 99/4A + Org. Joystick + 
org. Rec.-Kabel + Buch: Tl 99/4A Far- 
be, Grafik, Ton, Spiete + 14 Sptete auf 
Kassette, VB 350 DM; Thomas Beu- 
met. Tel. 05971/3363 

***************** 

SUCHE fur Tl 99/4A 32-K-Erwerterung: 
Editor-Assembler (beide gebraucnt) + 
Diskettenstation ffirt V.24-Schnitts telle 
sowie Prgm.; Lessing. E'bruck. Tel. 
02753/2780 . 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Suche drfngend bUBges Dtek-Laufwerk 
mtt dazugehorigem Modul u. Anteitung. 
Tel. 04421/701028, such Ext. Basic 



Tl 99/4A: ca. Tl-Basic und ca. 80 Ex- 
Baste-Programme zu verkauten mfo ge- 
gen RuckumschJag; B Knedel. TuBpen- 
gasse 16. 3171 Weyhausen. Tel. 
05362/71187 



Schachmodul und Joysticks zu verkau- 
fen: 04662/4900 Oder schriftbch; 

0. Skutsch, 2262 Stadum. 
Am Wadtberg 14 

Verkaufe 50 Tl 99/4A-Programme + 
Joystick + Joystickadapler; Tel.: 
0261/21422. Andreas Welter. Tritter- 
weg 66, 5400 Koblenz 

Tl 99/4A Sottware-Tausch 
War mir Kass. m. Prgr. + 2 DM Porto 
sehfckt. bek. selbe Anzahl Prgr. zuruck: 
Siegfried Hubner. Obere Vorstadt 21, 
8802 Windsbach 



Tl 99/4A Tl 99/4A 

pretowerlQ Software in Tl-Basic' Proisfi- 
sle gratis boi: HaraW Eckhotf: Fh 
acneratr. 16; 5600 Wupoertal 2 

Suche Extended- Basic Modul 
+ Handbuch. zahlobiszu 210 OM. Tel. 
06 71/65933. Anschrtft: Oliver Kro- 
cher. Mannheimer Str. 267. 6550 Bad 
Kreuznach 



Verk.: Tl 99/4A + Tombst. + Schach + 
Rec.-Kabet + Joystick + - 25 Pro- 
gramme + Uteratur. VB 380 DM; Atari 
2600 + 8 Tookassetten. VB 430 DM: 
aBes In Topzuslandl Tel. 02234/ 
82645 



Verkaufe Tl 99/4 A + 4 Module (Inva- 
ders, The Attack. Tombstone City. Hunt 
the Wumpos) + Joystick + Software. 
VB 500 DM: :Frank Huneke: :Ta*. 
05253/88122: :ab 15 Uhf 



Suche Ext Basic + Mintmemory. zaNe 
- 200 DM pro Modul: Rudlger , Ellerbe- 
kerweg 1 17. 2084 Re»ngen 1 



Tl 99/4A setbstgeschnebene Softw.: 
Action. Maihe. Date), Adventureft/ab 1 

DM; Inlo 1 DM' C. Wurzer. Gruntenweg 
14/ 85 Nbg 

Verkaufe Tl 99/4A 

Verkaufe: Tl 99/4A + Exl.-Basic + 
Rec.'Kabel + Programme event, aucfi 
einzeln Karineinz Wtegand. Am Anger 
27. 6419 Rasdort. Tel. 06651/308 

Verk.: Tl 99/4A + Ex-Baaic + Joyst +■ 
9 Module (Advent) + 140 Spies- und 
Anwenderpro gramme + Rec.-Kabel 
+ Lit; Prels 1st VS! Gieich melden! 
Tel. 05139/87499 



Tl 99/4A 

Verkaufe das Spielmodul .Hunt the 
Wumpus* — fast we neu! Deutsche 
Spielanteitung: Tel. 089/6123393 

***************** 
Suche 

Peri-Box + RS232 + Ex-Basic; Ange- 
bote an W. Leuenberger. Postfach 
1 35. CH-8406 Winterthur. Tel. {aus D) 
004152/235681 (12-13 Uhf) 



Verkauf: Tl 99 4A + Rec -Kabel + 
DATA- Becker-Buch + Joysockad. + Z.. 
Amiga- Power -Sticks (Neuw. ca- 120 
DM) + Software fur VB s300 DMI (Ai- 
les 8 Mon all). Tel. 040/5512198 

Tl 99/4A*Software! Neue Grate-Info 
verschickt Torsten Ntemrtz. Marbacher 
Weg 39. 2800 Bremen 1 ' Annjf (04 2 1 ) 
374265 Oder Postkarte genOqWI 

Suche Extended-Basic-Modul mit Hand- 
buch und Sprach- Synthesizer fur Tl 
99/4A 

Thomas Bozek. Hagener Str 87. 5840 
Schwerte. Tel. 02304/21674 

SuperspaB mi! dem Tit 
Holen auch Ste sich die tooen XBas- 
Sptete. 10 Stock nor 50,—; Ch. Koh- 
nert. Kardinal-Kopp-Str 17. 3408 Du- 
derstadl. Tel. 05527/2827. ab 18 Uhr 



Verk. Tl 99/4A m. PBox + 32 K + Disk 
+ XBasic Cootroaer + Kassrec. Softwa- 
re ( Assembler + Kurs) Basic + XBasic 
+ vtete Spiete u. Bucher; Verk. nur zus 
2000 DM; Rod Matz. Tel. 
06035/3594 nach 18 Uhr 



VERKAUFE 

Editor ASSEMBLER Modul + eogl. An- 
lettungsbuch + dt. Ubersetzung + Dis- 
kette gegen Hochstgebol. Tel. 
0304956003. 20 Uhr. 

Tl 99/4A + Ex-Basic + Rec.-Kabef + 
Joystick + Laufwerk + Diskcontr. + 
RS232 + Invaders + Software + Lrte- 
ratur (Wert = 500 DM) fur 950.— DM 
Oder Tausch gg. EPSON-Drucker. Tel. 
081 65/5687 



VERKAUFE Extended Basic Modul und 
deutsches Handbuch. or>ginarverpackt 
mit Musterfcassette fur 230.— DM; Tel 
(02135) 72423 

Verk Tl 99/4A m. Ext. Basic und ca. 20 
Spteten. VB ca. DM 600.—: Tel ab 20 
Uhr 089/3005024 



Tl 99/4A + Ext. Basic (neu) RS232 
(neu) + EP22 (neu) + 6 Module 
Schach. Parsec usw. + Joyst. + Rec. 
+ Kabel + Softw. + Uteratur: VB 2000 
DM: Helmut Wurzter. 82 Rosenheim. 
Tel. 0803V67718 



Tl 99/4A Tl 99/4A Tl 99/4A 
Verkaufe Tl + XBasic + MWmem + 
Joyst. + Parsec + 3 A. Module, auch 
einzeln A StoHenfuS. Am Katterbach 
76. 5060 Bergisch-Qtedbach 2. 
02202/82841 



***************** 
Verkaufe 

Tl 99/4A + Ext. Basic + Joystick + Re- 
cordorkabol + Sptefpr. + Handb. f. Ext. 
B.; Preto V.S.; M. FaNdteck. Tel 
07251/4619 

***************** 



PRE1SWERTE SOFTWARE Tl 99/4 A 

Bxx. -Spiete (jedes Land) Info 
uegen S 10.— od. DM 1.5; at Kamp 
Mitterberg 7. A-8954 St. Martin 
SCHREIBEN SIE! ES LOHNT SICH! 



Tl 99/4A 32 K + rTOH-komp. Printer: 
supergroSe Zetehen. max. I6fache 
OOSe BIG-CHAR + Hilfspgm. auf Disk 
(XB) f. 40.— /INFO g. R-Porto: H.-J. Ad- 
ter. Kurze Str. 2. 3392 Cteusthal 

Verkaufe Tl 99MA + Ext. Basic + Hust- 
le + Parsec + Wumpus + Tombstone 
City + Chisnoim Trail + R. Kabel + Ute- 
ratur + 8 Kass. mit Programrnen; Kai 
Johnen, Franzstr. 8a, 4132 K.-Untfort 



2 Datenrecorder Stuck 55 DM + Recor- 
derkabel Stuck 75 DM 
Tel. 02581/45056 



Tl 99/4 A Achtung! Tl 99 '4 A 
Tausche u. verkaufe Tl + ExPrgms. Q- 
Bert. Scramble, etc. Schickt euro Liste 
an: Matthias Apeft. Ptertenbergstr. 7E. 
2050 Hamburg 60 



***************** 

Verkaufe Ext. Basic & Handbuch 

gegen Hochstgebot 
Ernst WBhefrn. 06432. 5240 
***************** 

Raum Stuttgart — Tl 99/4A-User ge- 
sucht fur Gedanken- + Programm- 
tausch; suche Modul, Adventure u. 
andere. Tel. 0711/6071286; T. Biiger. 
Atenbergstr 62. 7000 Stuttgart 1 

Verkaufe Tl 99. 4A + Extended Basic + 
Minimemory + Software + Rec.-Kabel 
+ Joystick + Adapter for Atari Joyst. + 
U. fur ca. 800 .— ; Andreas Kkimpf . Tel. 
06237/81 35 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■a 

Verkaufe Mini-Memory 1 1 DM mrl Zu- 
behor, Parsec -Modui 50 DM; M. Ande- 
regg. Sormeorain 35a. Ch. 4562 
Btberist, Tel. 065/324842 



NEUPREIS!!! Tl 99/4A (150) + Recor- 
der (60) + 2 Kabel (a 20) + Parsec 

(50) + Ut. (50) + Softw. (30) + Joy. 
(25). afles zusammen 365 DM. C. Putz. 
Behnstr. 81. 2 HH 50. 040/363464 

Tl 99/4A 

Verkaufe: Stabstik-Modul 50 DM. 
Sprachsynth. 110 DM; Ulrich Bastein. 
Hermann-L6ns-Str. 54. 5828 Ermepe- 
tal. 02333/7 5365 



FUR Tl 99/4A NEU 

Verkaufe: Tl 99/4 A: 2800 DM; Editor- 
Assem 159 DM; Rec.-Kabel 24 DM; 
Joystick Adapter 28 OM + 6 DM Nach- 
nahme + Porto A: W. MOskens/Kra- 
nenb. 224.4180 Goch 6 



Tl 99/4A! Verkaufe die 10 beaten Spie- 
te meiner SarnrrAjng (Ext) fur 25 DM; M. 
Weffl. Rosiner Str. 42. 5350 Euskk- 
chen. Tel. 22 51 17 2069; suche Alan- 
Soft-Modute fOf T) 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 




kaut Oder efte VerbreMung von u/hobemKhtich geachotrter Software nur Kr 
C* >>rt**pf ogr amme ertaubt at 

Da* Hertteton Anb-oren. Verxwiren und verbreNan won ^Uub*oo*en. verW^ 
Qogen das Urrwberr«cn»o«etr und kann sk«* und xMlrecNaoh vertokjt ww- 
den Bel Vemt66*n mw8 mfl Anwafta- und Gencnta*o»J*n von Ober DM 1 000 — 
Oerocnnet werden 

Ork^t^cvemrr* art am CopyrW 

t«ntrjigem iDttkeWe ooer Kataede) zu erkannen und n o r inafe n iiaai i onglnarver 
p«cld MM dem Kaut von R«jbtop>on erwVbt o«r KhAw auch ke*i Elgantum und 
Oeht da* RkVko *m«r kMerzefogen Beach»^nahmur>g •« • 

WV bitten untere leeer in daren eJgenam Intannaa, R»uokooten von Ortgf- 
ne* Sonwwe *^o*r »n/ut«et»n. xu verkauf en roch zu v*rbr»Jh»r ErrJernrgebe- 
rechbgte hetten fur -tv* Kinder 



Der Verteg **0 m Zukunft km Anze^en merv vworientknen. dte 
NnWw feasen. dafl Raubkooten angeboten werden. 




Das bessere Programm. 

Gute Software von bekannten Herstellem konnen Sie jetzt bequem per Post bestellea 
Fordern Sie die kostenlose Information fiir Ihren persbnlichen Computer noch heute an. 

Klaus-Peter Lucius. Theodor-K6rner-Str. 5 B. 4220 Dinslaken l.Tel. 02134/52782. computer-programme 
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Original Tl-Joysticks 
Verkaufe: Org. Tl-Joystick: 79 DM, 
Antennen-Comp.-UmschaHer 19 DM + 
5 DM NN.-GebGhr an: W. Musk ens. 
Kranenburgstr. 224. 4160 Gocn 6 

20 Super Ext Basic Spiete (Q-BERT. 
Miner 2000, Kong) fur 10 DM aul Kas- 
sette: Otaf Famers. Muhlenweg 4. 
5609 HOckeswagen 

Tl 99/4A! Verkaufe die 1 besten Spie- 
le meiner Sammlung fur 25 DM (Ext) M. 
We*. Kosliner Str. 42, 535 Eurskir- 
chen. Tel. 02251/72069. Suche 
Atansoft-Modute (Tl) 

Extended-Basic-Modul, original ver- 
packt und ungebraucht gegen Hoch- 
stangebot zu verkaufen; Versand per 
NN: Tel. 05901/3730 ab 19 Uhr 

Tl 99/4A + BASIC + KABEL + JOYST. 
+ UTERATUR + PARS. + Inv. + 
Munch. + T-CITY + CARW. + viel 
Soffw.; neu 1 100 DM kompl.: 850 DM. 
VB Robert Hencke, Wtttenauer Str. 30. 
4520 Melte 1 

Suche Software fund um Otympia; 
hauptsachlich in Tl-Basic. aber auch gu- 
te Versionen in Ext sind gesucht; Anoe- 
bote an: Ch. Hinsch, Achtem Diek 5. 
2082 Vetersen 

Riesenausv/ahl an Modulen + Software 
(Or Tl 99/"4A Info: Wolfgang Rieoert, 
SchtoBhofstr 5. 7324 Rechenberg- 
hauson 



Pimania. das Spectrum- Super- 
Adventure. Jetzt auch for Tl 99/4A (Tl- 
Basic. 3 i 16 K) aul Kass 
DM-20-Schein an F. Biekmstein. Stern- 
raderstr. 43, 422 Dinstaken; auf 
Wunsch auch Nachnahme 

Tl 99/4A + Rec Kabel « Rec. + 
Drucker (Seikosha GP 100> S Interface 
MBI + 2 Joyst. + Module Tombstone. 
Parsec. Invaders. Munch Man, Othello. 
Adven. & 3 Kass. zusammen 1 350 DM. 
Tel (0214) 76331 



Tl 99/4A Supersoltware fur Bask: + 
XBasic + MascWnensprache (ohne Mi- 
nimum) von 50 Pt. - 20 DM/aul Disk + 
Kass /auch uber 16 KB/Dantel Maier, 
Tel. 0821/805483 

VERKAUFE Tl 99/4A + Recorder + Ka- 
bel + Buch + Modul Tunnels of Poom; 

neu DM 1 30.- + 1 5 Softwares VB DM 
4O0; Tobias Mehner. Tel. 089/1 7 14 38 
# * *************** 

Verk. Tl 99/4 A 160 X-B m. dt. Hdbuch. 
240 Peribox m. Disk + 10 Disketten 
950 Soeechsym. + Speech-Editor 200 
Term. Emult. 2 80 Carwars 20 Attack 
20 Parsec 60: 0217/30851 

BVete Buchunosjournal 150 DM. Daten- 
verw.-Anaryse/Statistik;'Schach 100 
DM. Ptness-Training/Diagnostlc-'n 99- 
Checkup-Mod je 80 DM. Othelto'Soc- 
cer/Carwars je 50 DM: suche Minimem. 
Logo, Terminal- Emulator. Sprachmod.; 
0431/85286 

Tl 99/4A: Verkaufe 32-KByte- 
Spetahererweiterurtg + EMModul + 
Wycc-ve FORTH + 2 AssembJerspiele, 
VB 600 DM; Tel. 02261/52726 

Suche: 

Modul Text- u. Dateiverwaltung 
Verkaufe: 

Modul Attack, Tombstone. City u. Video 
1 je DM 30.—. Tel. 04321/73450 

Verkaufe Tl 99/4A + Ext. Basic mit dt 
Buch + Schach-Modul + Recorderka- 
bel + 3 Programmoucher. Nur komplett 
zu verkaufen. VB 950 DM J. Loureiro. 
Tel. 0731/28618 

Tl + Ext. Basic + Disk + Contr. + 
RS232 + EdHorassembl. + R.-SteO + 
B -Journal + Personalreport + Adr - 
Verw. + D- Manager + Recorder + 
Ass. dt. + engl. Preis 2500.- Tel. 
5025604. Samsteg. Munchen 

Verkaufe Tl 99/4A + Ext. Basic + Re- 
corder + Uteratur + 30 Spttzenpro- 
grammezB Pac-Man, Routtnen, fur VB 
450,— Marcus Belke. 02246/5980 



Verkaufe Star DP515 Matrixdruck * 
DIN A3 * eingeb. par. + seriel. 
Schnittst. mit Kabel fOr Tl 99/4A, 9 
Mon. alt. Neupr. 1700,—. Verk.-Preis 
1200.—. Tel. 071 74/51 56 

Verkaufe Tl 99/4A + Ext. Basic + Buch 
+ Spr.-Synth. + Joystick + Rec. + 
Rec, -Kabel + jede Menge Software 
zus. nur 700 DM. V. Merkel, Konigsber- 
ger Str. 2. 6748 Bad Bergzabern. Tel. 
06343/3370 

Suche 32-K-Erw. extern (keine Card f. 
Pert-Box)! Angebote bitte scnrtftl. an: 
G. link. Schutstr. 43, 5241 Scheuer- 
feld, Tel. 02741-24366 

Tl 99/4A mit Ext. Basic + Rec.-Kabel + 
Joysticks + Ut. + viele Progr. zu ver- 
kaufen. Nur 570 DM. Jens TiUmann, Am 
Golfplalz 30. 4100 Duisburg 29 



TRS-80 



Verkaufe Computerzeitschiriften 80 mi- 
cro 4 80 us ab 7.50 CHIP, MC u.a. ab 
2,00. Us«e geg. 2.00 aul PGiro FFM 
447685-607 M. Sturm Oder fur Anfra- 
gen, Tel. 05601/4828 



TANDY'S COLOR-COMPUTER: Spei- 
chererwetterungen — 16-32 K-RAM fur 
1 00.— DM (nlcht der We«e). 1 6-64 K- 
RAM fur 200.— DM. J. Knutzen. VilJe- 
momblerstr. 41. 5300 Bonn, a Tel. 
0228/81 4653 



Verkaufe TRS-80-M1 komplett mit Mo- 
nitor. Recorder und viel Soltw. und Lite- 
ratur gegen Hochstgebot Oder Tausch 
geg. VC 64 + VC 1541, Tel. 04451/ 
4707 (Zw. 17+20 h). 



Neu fOr TRS-80/Genie. Das bekannle 
Wfjrfetepiel, KNIFFEL mit Graftk & Ton. 
Diskette gegen 15.— DM auf PGiro 
FFM 44 7685-607 M Sturm 



Computer-Biicher 
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Aditurtg: 



Wlr rmchon unrvfrre ln*«riinion om 
auf #utmerkaam, dafi <l*s Artgebot. 
o>r Verkauf Oder die VertneMu 

von urnoberrechrKh peschoUt 
Sottwaro mir for Ork^niWOJOO/anwno 
ertMibt tot. 

Das Hefaleean. AnWeton. Vfrkaw 
fen und Verbrotten won .flaubko- 
plen« weratoOt Qegen dan Urheber 
rwchtsoesetz und konn atnif' und a(- 
vtirechflich verioigt worden, Bel 
Vorsl&rJen mufi mit Anw#aHs- und 
QtrfofTtakoBlvn von Obor DM 
I 1000,— oerechnot warden. 

I On^iwyproo/ornrno slnd am Copy- 
rkjM-rfrnweis und am Orkjrvidwit- 
kieber des Dalontragera (Otakaltt 
Oder KasMlte) m erkemen und 
oofrrv»lo*weiM ork^n*rverpftCkt MH 
dem Kauf von Raubkopten ervnrbl 
der KAufor oucl. kein Elgentum und 
I oeht d*s Rteiko emer )eder/eitig«n 
I 8o«chlognn!irtKjno din 

Wir bitten urw* L»s*v In deren <H- 
genem mtonaaae. Raobkopien von 
OflginalSoftwe/e w«d«f anxubie- 
ten. zu «ffcjiufftn noch xu veroroi- 
ten Ea*ohun(jnb*«»chtloro hatten 
fur Ihfe Kinder 

Der Voruig wiftl In Zukunfl fceine 
eigon mohr vwdllentlichen. 
nuf schttofien lessen, dafi R«»Jb 
m anoeonion warden. 
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VZ 200 



Verkaufe VZ-200 + 16 K-Erwerterung 
+ Software bei Kauf gratis DM: 199 — 
Tel, 08406/346 



VZ 200/Laser 210; Btete Software DM 
2,00 pro Programm. Zum Teil mit Grafik. 
Suche Drucker fur VZ 200. Dfetmar Ha- 
fete, Moranenweg 18, 7962 Wolfegg 2 

FQf nur 20,— DM erhatten Sie die Prgs.: 
Master Mind. Coinmachine. Grand Prix 
(keine Raubkopien}, S. Oppinger, Bir- 
fcenweg 5. 6720 Speyer. Tel. 
06232/43362 



VERSCHIEDENES 



Wer verschenkt oder verkauft bis 50.— 
DM Computer (auch defekt) oder 16, 

32 oder 64 K-PAM Module bis 30,- 
DM fur ZX81. Freue mlch uber Zu- 
schrift N. MOBer. OsterfeWweg 2. 
2257 Bredstedt 



Apple kompat. ab 1198,— DM; Sie- 
mens Laufw.-A-Komp. 628 — DM: In- 
terface 1 38, 50 DM; alles an Hard- und 
Softw. fur Oric Atmos, Commodore. 
Drucker CP80 neu 828.— DM. Tel 
02747/2999 



Staubschutzhauben aus Kunstleder z.B. 
fur C64 DM 9,90, **benisoft** 
Obere Str. 30, 8720 Schweinlurt 



Adressen 

Verk. Anw.-Adressen sort. n. Ihren Be- 
darf preiswert a. List, od Etik. min. 100 
Adr. = 50,— DM (ScheckVSch) 
Tel. 07157/8259/ab 19 Uhr 



Mattel Telespiel + 5 Kass. z.B. Sub- 
Hunt, Beauty and the beast soccer etc. 
Alles in 1a Zustand und Garatie fiir VP 
480,—, Th. Freimann, K.-Adenauer-Str 
2, Tel. 07232/6634 

Verkaufe CBS-Cotecoviskxi mit Donkey- 
Kong, Zaxxon. Donkey-Kong JR fur 
500,— DM. Andreas Rudolf, Gruner 
Weg 25, 5202 Hennef 1, Tel. 
02242/81666 

Top Soft- und Hardware 
Das neuste aus England fur C-64. 
ZX-81 und Speclr. Hobbit'Valhate 
HURG: (e 53,90. Info (Porto): Wasian. 
Babenhauser Str. 200, 48 Bielefeld 



Programmieren Sie setost??? 

Stellen Sie Hardware her??? 
• • • Wir kaufen • • • 
Angebote an. ZX-Solt P.O.Box: 2361, 
8240 B'Gade n • • Es lohnt sich • « 

SPECTRAVIDEO SV 328 zu verkaufen 
mit Datenrecorder. fast neu DM 900. — 
od. Hochstgebot" 

Tel. 040/7650461 abends. 

Sind Sie an JP Software interessiert? 
Dann scnauen Sie mat unter den gew. 
Kleinanzeigen nach. On Cave Desaster 
(Scrambler) ist in Vorbereftung 1 Axel 8 
Max 

Suche fur mem KDL FT 5001 ein Sort- 
ware Progr. der im Grafik Printen last auf 
dem TI99/4A. ParattelanschiuB. M. Ta- 
gage. Craneveldstr. 52. 5914 SJ Ven- 
lo. Nederland 



Aditung: 



Keine Ahnung! 

Deshalb suche ich Tips zur BntUhrung. 
Infos u. Ratschlage In die Basic usw 
Berndt Sonntag. AJtePoststr 113.895 
Kaufbeuren 



Computer-Schaltnetzteil DM 175.— +5 
V/7 A +12 V/3A— 5 V/1 A— 12 V/1 A, 
Metallgehause. neu, mit Gar an tie. Preis 
inkl Versand bei Scheck. OH. Robert- 
Kpch-W eg 1 5. 7988 Wangen 

*IBM PC* Original Microsoft- Maus 
(mil Software, Mouse- Interface Card 
und Handbuch} fur sensatkmelle 398.— 
DM. ADes noch originafverplkt 
06232'4 2626 



Suche gebrauchten Alpha tromc- PC 
(Triurnpf-Adter) + Dfekettenstatton + 
Textver, -Programm + Schreibmasch - 
Intert Angebote an Axel Susetoeck. 
MeukoOner Str. 100, 42 Oberhausen 

HP-Drucker 82 1 62 A VB 500,— 
Kugelkopfmaschine VB 500 — 

Tel 0551/57949 



Sat urn soft Games: Zrtus, Ocean- 
Trader.. (GV/Efw.) Uste gegen Ruck- 
porto bei Axel Schmidt, Hainstr. 19. 
6277 Bad Camberg Suche Atari's 
Moon patrol 



Da ich mir diese Tage uber die Strafbar- 
keit des Anlertigens von Raubkopien 
bewuflt wurde. widerrufe ich samtJ Anz. 
in Hac. und 64.. C- Kuntz. Spreiberg 
1 1 . 576 Amsberg 1 



Verkaufe CBS-Cotecovtston + Atari- 
Adapter + 16 Kass • Neu: >2 2O0 fur 
nur VB 1 200 DM! Suche CBM 84 + 
Floppy, evtl Tausch' Padberg A.. Vol- 
mannstr. 32 B. 8000 Muncrien 81 

SuperangeOot 
Verkaufe Phifips G7O00 (gut erhalten) 
mit 5 Kassetten (22. 35. 36, 38. 43) 
fur 200 DM. Markus Neumann. 6370 
Oberunsel, Tel 061 71/52103 



EPROM Programrriierservice! Intel 
2716. 32. 64 + Komp. dupSzieren. 5 
DM/K. Eingabe: 25 DM/K HexeJump 
oder EPROM + LEEREPROM an: R. 
Backer. Pt 41 11. 5820 Geveteberg 



Kaufe: Lernprg.-Koruentratx>nsprg.- 
Tests fur VC 20 u. C 64 auch einfacher 
Art. Angebote an R. HekJerich. Freihof 
8. 46 D ortmund 15 

SV-328. neu, c^kjinatverpackt. fur 

900 — DM zu verkaufen. 

Tel 02237/3481 . nachrnittags 

AlphatJonic-PC 

Gibt es einen Club in Berlin? Wer kartn 
rrw die Adresse nennen? TH Veigel. 
Putbusserst r. 33, 1000 Berln 65" 

Verk. CBS m. 3 Kass. zu 450.—. Atari 
400 m. 5 Spieten, Recorder + Basic- 
Kurs zu 550.—, 3 Kass. fur Atari 2600 
k> 20.—. Ab 1 1 .8. bei M Lifie. Boofcen- 
weg 40. 4620 Castrop-Rauxel 

Spectravideo SV 328 144 K-RAM 
(Erw.) + Super Exp. + Datasette + 2 
Joysl. + 3 Tetesp. + drv Software + 
Textver. + Datei + Spritgen. +- Lit. 5 
Monate alt. Neupreis: 2500.- Pr. VS 
-. Tel 0228/614174 

Christoni Leh/gang Mikroprojes^or Sy- 
stem 85 mil Drucker u. Zusatzgerat I 
Bn- u. Ausgange zu verkaufen Preis 
VHS. Tel. 07228/1421 ab 18.00 Uhr 

HP 41 CV HP 41 CV 

Suche Programme (Technik + Daten- 
verwaltung) fur meinen HP 41 CV. Wolf- 
gang Breden. Zedemweg 9, 2850 
Bremerhaven 



Verkaufe Tetespiel Philips G7000 nut 8 

Kassetten. NP 700 DM. VKP 300 DM 
MeWen bei Michael Nawroth, Hiddestor- 
ter Str 19. 3005 Hemmingen. Tel. 
051 01/4632 von 14-20 h 



ZX 81 + Gr Aufsatztastatur u Memo- 
pak 16 K 195- DM. VC 20 3 Mon alt 
250.— DM. 2 Data-Becker- Bucher zu 
VC 20 65.— DM. Tel 02274/4908 

Verkaufe MicroAne 80 Drucker fur 350 
DM (Centronics-SchnittsteUe . 80 
z/sek.. sett en benutzt. Michael Nitsche. 
48 Bielefeld 14. Berfner Str. 14, Tel. 
0521/449247 



Hobbyetektroniker 
sucht defekte Hardware (Speieber. In- 
terface von Tt. ZX. VC) kein Totafecha- 
den! Preis fe nach Zustand, Tel. 
07433/351 89 ab 17 h 



DM 10.- Na also! DM 10.- 
Bis zu 97.5 % bei The HobbHl Umfangr 
L6sungsh3fe mil War en deutschen An- 
weisungen bei Klofanda. A -Varnh.-Str. 
5. 3540 Korbach 

Software f. Ihren Alphatronic PC (auch 
auf Kassette) girts bei K-F-S. Hofbrede 
5 a, 4830 GOterstoh. Info gegen Fret- 
umscHag. Demopgm gegen Frekjm- 

schJag und LeerKass. 



Wlr mactwn unsere *serent*n darauf •ufmerksam oafi dae Angebot, oar 
kauf oder die Verbraftung von urhoberrechrttch peachutrter Sorrware nur for 
OfigmoJ program rr>e eriaubt itt 

Das Hersleton. Anb-efen. Verkaufen und Vertjreten von »Raubhop*erw varaiOBi 
gagen das UftieberreciitsoBsatt und kann stral und zrvSrochtfch verlokjt wer 
den Bel VerstC6en mu8 mrt Anwate- und Ganchtskoatan von Ober DM 1 000,— 
gerechnet weroan 

Ox»glrialp/og/ammesinxJ am C<*p>r^jM-Hinwee und am Orio>rtaiau1kleber pes Da- 
tentragora iDtakette Oder Kaaaefte) zu erkennen und no rm ai T WBig a ongrnar-v • 
pecfct M-i dem Kauf von RmibkooWn erwrbt der Kaufer auch ken E^oentun und 
pars das flwfco e«nar (ederzeltigan Baaehe^nafirnunD, e»n 

Wf bitten uneera Laser in deren etgenem Irmweaae. Raubkopien von Ortp> 
na^Softwara weder anTubieten zu ^erkaulan no^ zu vertMama-t E^enungsfce- 
rechUgto haften fur ihre Kinder 

Oer Vertag wird H Zukunft kaine Arua*gen mehr veroffaottchen. tte daraul 
scnfteflen tass*n. dat " 



Ab sofort lief ert 


Rudolf Lechner&Sohn 






M&T-Buchvorlag 

In Osterreich aus uber: 


Verlags- und Commis- 
sionsbuchhandlung 
HeizwerkstraBe 10 


Bltte geben Sie Ihre 






Postfach 105 
1232 Wlen 


telefonlschen und schrift- 
Ijchen Bestellungen In 
Osterreich nur noch Ober 


Maik£ledinik 




Tolefon: 0222/677526 


o.g. Adresse auf. 
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Suche Speicrtererw. fur Speclrum Issue 
two, tausche User 2 1 S K (7 Monate). 
Erich Braungardt. Slarenweg 9. 7000 
Stuttgart 80. Tel. 071 1/7801839 

Verkaute Mattel Tetesplel + 27 Kasset- 
ten (Neuwert: 3500 DM) (Or 995 DM. 
Anrufen zwiachen 17-19 Uhr unter 
0511/714853. Einlach nach Jens 
tragen. ___ 

Suche preisw.: Simon's Basic, Gra- 
tikpr., Ughtpen. Joystick, Textpr., 80-Z- 
Karte (Or C64 Angebote an: R. Schmid, 
Pi 105027, 69 Heidelberg 



Spttzendisketten 
ab Fr. 3.95 Into geg. ROckporto. W. 
Knoch. Pf. 819. CH-8021 ZOrich 



System-Roulette SR 1.3. Gewlnncharv 
ce sensatlonell hochlll! Prels inklusl- 
ve Pocketcomputerl Aust. Into 1,10 
DM Porto. T. Schrder, Hohlstr. 11, 
8791 Stelnbach ••••••••• 



GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 



BETA BASIC 1.8 1st da I 
Fur Jeden 48 K SPECTRUM 

Jetzt Microdrive- kompatibel, mlt uber 
50 neuen Belehlen + Funktionen, 36 
USER-Tasten, RENUM. ON ERROR, 
TRACE. FILL, WHILE, UNTIL. ELSE, 
und pixelwelse Gratik. alles durch einen 
Tastendruck! Into gegen Freiumschlag. 
Preis mit 50 Seiten dt. Handbuch DM 
49.— + 3,— Porto. 

Uwe Fischer 
Postt ach 1021 21, 2000 Hamburg 1 

TANDY - dsterrelcti! 

kurzlr. Sonderangebot ss/sd, ds/sd 
DISKETTEN: 6.S. 25,- m. Garantie 
Stolbergg. 31 — 1010 Wien, 555127 

• * * Colour Genie * * * 
Centronics Interlace Komplett ab sotort 
lielerbar. Hard- und Sottwareliste anfor- 
dern bei: 

GERBER ELECTRONIC. 7919 Buch, 
lllertisser Str. 2 

Hobbycstenl 

OSZI-DISK m. Garantie (sd) 4,38 
Versl. Ring, je Sorts (dd) 4,79 

InkJ. Preise. ab 30 St.. Nachnahme, 
OSZI-DISK. Pf. 1222, 8050 Frelslng 

SupergrafikprogrammG tor den Tl in Ma- 
schinensprache (»Becherer- Gratik* J Ex- 
klusivevertrieb (Or BRD. HeGa-Sott, 
Posttach 1107, 8044 Lohhof. Tel. 
089/286036, 8-13 h 

Ihr COMMODORE 64-Spezialist 
Preisiiste anfordern gegen DM 1,10 
ROckporto. SIREN COMPUTE RSYSTE- 
ME GmbH. Hlldesheimer Str. 388, 
D-3000 Hannover 81, Tel. 
0511/863036 

ENGLISCHLERNENDE 
HABEN LANGE DARAUF GEWARTET 

Jetzt ist es da! 
AngloComp 1 erlautert und Qbt die Zel- 
ten des englischen Verbs. FOr Sinclair 
ZX Spectrum 48 K, Kassette. DM 
29,80 InfowQnsche/Bestellungen an 

Windecker Verlag. 5227 Windeck-Hau 
oder jede Bu chhandlung 

SPECTRUM TOP 5 

• Zaxxon 28.-, Throshman 28,-, • 

• Fighter Pilot 38,-, Pole Position • 

• (echt Atari!). Ant Attack 33.—. • 

• Per Scheck od. NN an: H. Stein, • 

• Hohefeldstr. 55. 1 Berlin 28 • 



***************** 

LASER 310/2001 Hard- u. Software 
LASER KOMPLETTANGEBOTE 
CBM-64 Grappler Superinterface. 
CBM-152B Farbbandkassette Garb., 
Sonderprels DM 20,— statt 35, M.C.- 
VERSAND Kasellng & Odefey, 
Brooks ir. 3, 2050 Hamburg 80 
***************** 

Spectrum Microdrive und Interface 1 
zusammen nur 489 — DM. CBM 64 Co- 
lossus Chess Cass. 44,80 DM, Disk 
57,80 DM. VC 20 schaltbare 16 K- 
Erweiterung 149.80 DM. Weitere Soft- 
ware, Hardware und Bucher, audi fur 
ZX81, Orlc und Dragon im 70seitlgen 
Katalog. den's (Or 1 ,80 DM in Briefmar- 
ken gibt. Wagner Softwareversand. 
P.O.Box 112243H, 89O0 Augsburg. 
Handleranfragen willko mmen. 

TANDY-TRS 80 sucht SOFTWARE 
(Hauser) lOr OSTERREICH Stolbergoas- 
se 31-33. A-1050 Wlen. Tel. 5551 27 



Simon's Basic (Module 

Plattenarchiv (Disk) 

Karteibox (Disk) 

Stammbuch (Disk) 

Hausnalt (Disk) 

Bundesliga (Disk) 



168.— 
19.— 
19.- 
19.- 
19.- 
19.— 

Ab 08/84 Akustikkoppler u. Schnittetel- 
le fur DatenfemObertragung, Mikrocom- 
puterladen, Stederd. Str. 36, 3150 
Peine. 05171/15991 



ENDLICHIII 
Soft- u. Hardware aus elner Hand, 

Commodore-AtarJ-AppIe-Slnclalr- 
Katalofl gegen DM 2,— Rilckporlo, 
E. Blalon/G. Nagy, Microcomputer, 
Postfach 100461, 5820 Velbert 1 



Jupiter-Ace 19 K 
Digital Wordprocessing + deutsche An- 
leitung nur DM 40,— 
Features: Komp. Textedltor, 2 TexIMo- 
di. 17 Seiten, Textverschieben. 50% 
M/C. TexttranspJanlation, User-freundl. 
+ vieles mehr! 

Wir wollen. daB Sie wiederkommen. Be- 
zahlung per Scheck Oder Bankuberw. 
Sparda-Bank Kc-ln Nr. 784583. Gallic 
Digital Max & Axel Berle. Klevermont 
173, B-2440 Geel/Belgien 



ZX Microdrive/IF1 |e 249.— DM 
Komplettpreis zus. nur 489,— DM 
Wettere 1 500 Soft- u. Hardwareartikel 
t. Spectrum, ZX 81, CBM 64, VC 20. 
ORIC, BBC. Acorn. Dragon im Angebot. 
Liste gratis (Comp. Typ angeben). Ek- 
hard Thurau, AW. HPY, F.-Benth.-Str- 
4. 4836 Herzebrock 2 



Staubschutzhu lien 

schtiteen Ihren Computer VC 64, VC 

20, Floppy Kas. Station, Monitor und 
Drucker. Je Stck. nur DM 16,—, ab 3 
Teile DM 14,50, Porto 3.- DM. Yco 
HDllen, Krusa. Postfach 1233. 2082 
Uetersen. Abt 6. Tel. 041 22/34 55 



COLOUR GENIE SOFTWARE If t 

Kostenloses Info anfordern bei: Fa. R. 
M. Hubben, Verlag, 5429 Marian - 
fels/Ts. 

Disketten ab Work. Super-Qualilfit zum 
Super-Preis. Abgabe nur in kleinen 
Mengen. Ntcht an Wiederverkflufer. 
Verkaufauntertagen anfordern unter 
Kennziffer: CA 22, bei: Computer & An- 
wendungen, Postfach 7201 15, 2000 
Hamburg 72 



Olivetti Praxis 40 nur 985,—, Monitore 
20-22 MHz ab 275,-. RGB- 
Farbmonitor 14" nur 638,—, Disketten. 
Kassetten uvm. Info S. Reindl. Pf. 
662305, 8 MDnchen 66 



DieHnstdgerModeUe^SchOJerund Studentcn 
HOME-COMPUTER 




LASER 210, 8 KByte RAM, 
erwelterbar um 16 oder 64 KByte. 
8Farben,ProgrammspracheBASIC. 

LASER 310 mit gleicher Ausstattung wle Laser 210, 
aber 18 KByte RAM und mlt Schreibmaschinen-Tastatur. 
Floppy Disk Control ler f Or 2 Laufwerke 
mit LASER-DOS, Speicherkapazitflt 80 KByte. 



Generallmporteur: SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. 
Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1 .Tel. 040/2801045-49 




SABRE 
WULF 

Nach .Pswt" und „AUcataC ein 
neuer Superiilt von Ultimate. 

44,- 
SPECTRUM 



MUGSY 



Ein Comtc-Strlp-Adventure 
(nil boweglen Bitflern - 
Mario de> ?0et Jahre. 



39,- 
SPECTRUM 



BEACH 
HEAD 

tine gt etisch auf s hetvor- 
raflondstB gebtachte Knag- 
Simulation - man cent den Kept 
ein wunn die Rl«ger kommenl 



C64 



49- 



SOLO 
FLIGHT 

Flag simulation mit Mvanture- 
TouGtil Sp-elen Sie den Pwt- 
boten In Kansas. Washington, 
Colorado. 



C64 



09,- 



AZTEC 
CHALLENGE 

Action Adventure dot Superlatlvel 
Wei's auf Anhieo ichiift, 
kann nui Aiteke lelnl 



C64 



49,- 



1* 



HOTLINE 0211-6801403 

Standig die neuesten 
Programme fur 

SPECTRUM 
C64 
BBC 
ATARI 

Blitzschnell Preisliste anfordern! 
(Katalog 3,- DM) 



Humboldtstr. 84, 4 Diisseldorf 1 
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Lassen Sie In re Farb- 
st'rfte in der Schublade 
und malen Sie mrt 
^ dem Computer. Sie 
werden sehen, 
auch in Ihnen 
steckt ein Kunstler. 




Ataris 
tolle Farben 

Jit Hilfe des Computers auf dem 
Bildschirrn zu malen ist eine 
feine Sache Gerade fur Leute, 
die glauben, daB sie kein Talent zum 
Zeichnen haben. Der Computer hilft 
dem Antenger auf die Sprtinge und 
wer sowieso gerne malt, wird die 
Vorziige eines guten Grafikpro- 
gramms zu schatzen wissen. Wir 
stellen die Programme »Koala Pain- 
ter«, »Micro Illustrator* und »Paint 
Magic* vor. 



Menu des 
Koala Painter 




Was zeichnet ein gutes Grafikpro- 
gramm aus? Ganz grob gesagt: Vie- 
ie Funklionen. Je mehr Funktionen, 
desto mehr nutzt das Programm die 
Fahigkeiten eines Computers aus. 
Darin kommen natiirlich die Farben. 
Bei Atari-Computern kann man in 
Farben schwelgen. Beim Commo- 
dore 64 reicht die Palette aus. Em 
weiteres wichtiges Kriterium ist die 
Bedienerfreundlichkeit. Sie hangt 
von dem Gerat ab, mit dem die Far- 
be auf den Bildschiim kommt; 
Grafik-Tablett Clbuch-Tablet), Licht- 
griffel (Light pen) oder Joystick. Das 
ist letztendlich eine Frage des Gel- 
des. Programme mit Grafik-Tabletts 
kosten iiber 200 Mark, mit Lichtgrif- 
fel urn die 200 Mark. Ein Joystick ist 
meist vorhanden. Deswegen zahlt 
man bei Grafikprogrammen, die mit 
dem Joystick gesteuert werden, nur 
die Programmdiskette (zirka 100 
Mark). Wir stellen fur jede Art der 
Farbubertragung ein Programm 
vor. Und noch etwas: Um in den vol- 
len GenuB der Grafikprogramme zu 
kommen, muB ein Farbmonitor oder 
ein guter Farbfernseher ange- 
schlossen werden. Bitte keine alte 
Fernsehkrucke, die fur das Pro- 
grammieren abgestellt wurde, weil 
sie sonst zu nichts anderem mehr 
taugt. 

•Koala Painter* gibt es fiir den VC 
20, den Commodore 64, den IBM- 
PC, die Atari-Computer und fiir den 
Apple II. Die Version fur den Com- 
modore wurde fiir den Test heran- 
gezogen. Auf dem Bildschirm er- 
scheint zuerst das Hauptmenu. Mit 
dem mitgelieferten Plastikstift oder 
einfach mit dem Finger steuert man 
iiber das Tablett die einzelnen 
Funktionen an. Diese leuchten dann 
auf dem Monitor auf. So wird auch 
die Farbe ausgew&hlt. Als Bestati- 
gung nimmt der Rahmen der Malfla- 
che diese Farbe an. So weiB man im- 
mer, mit welcher Farbe gerade ge- 



malt wird und wo das Bild aufhort. 

AuBer dem normalen Zeichnen 
kann man die .Hilfen* des Pro- 
gramms anwahlen, zum Beispiel 
■Frame*. Hier zeichnet der Compu- 
ter, nach Angabe von zwei Eckpunk- 
ten, Rechtecka »Circle« erzeugt 
Kreise Rechtecke und Kreise kann 
man auch gleich ausfullen lassen 
(»Box«, »Disc*). Bei »Line« setzt man 
zwei Punkte, die der Computer ver- 
bindet, .Lines* fiihrt die Linien wei- 
ter und »Rays« bildet Strahlen um ei- 
nen Fixpunkt. ■Fill* fullt begrenzte 
Flachen aus und .Copy* kopiert ei- 
nen beliebigen Biidausschmtt so oft 
man will, auch iiberlagernd, auf den 
Bildschirm. Man kann mit .Swap* auf 
dem zweiten Bildschirm malen und 
dieses Bild oder einen TM davon 
auf den ersten Budschirm kopieren. 

Alle bisher beschriebenen Funk- 
tionen arbeiten auch im ■Mirror- 
Modus*. Er wird zuerst angewahlt 
und alles, was danach gezeichnet 
wird, erscheint vierfach, um die x- 
und die y-Achse gespiegelt, auf dem 
Bildschirm. 

Da der »Fill*-Befehl alles inner- 
halb einer Begrenzung einfarbt, 
muS die Begrenzung auch vollstan- 
dig sein, Sollte beim Fallen einer 
Flache die Farbe »auslaufen«, macht 
■Oops* die letzte Farbe riickgangig 
(auch bei anderen Fehlern). Der 
»Zoom«-BefehlvergrdBertjedenBild- 
ausschnitt; die sonst winzigen einzel- 
nen Punkte auf dem Bildschirm wer- 
den sichtbar und konnen verandert 
werden. Auf diese Weise wird zum 
Beispiel ein Leek in einer Begren- 
zung gefunden und .zugestopft*. Um 
ein Bild wieder zu loschen, gibt es 
die ■Erase«-Funktion. Es stehen au- 
fierdem verschiedene Pinselbrei- 
ten und -arten zur Auswahl. 

Um vom Menii zur MalQache zu 
kommen, mufi man den Stift am un- 
teren Rand des Grafik-Tabletts ent- 
langziehen und einen der beiden 




Knopfe des Tabletts driicken (einer 
ist fiir Rechts-, der andere fiir Links- 
hander gedacht). 1m ■Storages- 
Modus konnen die Bilder abgespei- 
chert werden. Da die Originaldis- 
kette bald gefullt ist. wird auch das 
Formatieren einer neuen Diskette 
angeboten. Das geht so einfach, daB 
mir eine ganze Diskette voller Bilder 
beim Experimentieren mit den 
Funktionen verloren ging. Das Aus- 
drucken der Bilder ist beim »Koala 
Painter* nichtvorgesehen. Wer trotz- 
dem sein Bild auf Papier haben will, 
muB sich mit Bildschirmfotos helfen. 
Da mit »Zoom« die einzelnen Bild- 
punkte zu sehen sind, kann man den 
Bildschirm auch als Stickvorlage be- 
nutzen. Dazu wird ein Bild Stuck fiir 
Stuck vergroBert und mit Kreuzsti- 
chen nachgestickt. Der .Koala Pain- 
ter*, mit allem was dazugehort, ko- 
stet zirka 260 Mark. Dafiir bekommt 
man aber ein Grafikprogramm , das 
garantiert nicht so schnell wegge- 
legt wird. 

Der »Micro Illustrator* fiir Atari- 
Computer und den Commodore 64 
arbeitet mit emem Lichtgriffel. Gete- 
stet wurde die Atari-Version. Mit 
dem Lichtgriffel wird direkt auf dem 
Bildschirm des Monitors oder Fern- 
sehers gemalt. 

Das Hauptmenu des »Micro Illu- 
strator* ist dem des »Koala Painter* 
sehr ahnlich. Zusatzliche Funktio- 
nen sind .Point*, mit der einfach 
Punkte gesetzt werden und .Align*, 
mit der der Lichtgriffel justiert wird. 
Aufgenommen wurde auch »Color 
Menii*, denn Atari-Computer kon- 
nen mit diesem Programm 256(!) Far- 
ben und zwolf unterschiedliche Mu- 
ster darstellen. 

Fur jedes Bild werden vier Farben 
und ihre Helligkeit vorgewahlt. Jede 
Farbe kann spater iiber das .Color 
Menii* durch eine andere ersetzt 
oder Teile des Biides mit dem Licht- 
griffel auf dem Bildschirm umge- 
fSrbt werden. Ein besonderes 
Schmankerl sind die .Rainbow Co- 
lors*. Alie 256 Farben wandem, 
nach Farbfamilien sortiert, als Hin- j 
tergrund oder Bildteil iiber den 
Bildschirm Leider lieB sich dieser 
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Auch »Paint Magic* speichert die 
Bilder ab, allerdings mussen die 
Disketten schon formatiert sein. Da- 
fur kann man sich Bilder anschauen, 
ohne vorher das Grafikprogramm 
zu laden. Auf der Originaldiskette 
sind schon elf schone Beispiele ab- 



Farbenzauber nicht fotografieren, 
denn man kann die Streifen nicht an- 
halten. AuBerdem fehlt dem »Micro 
Illustrator* die Kopierfunktion; man 
kann auch nur auf einem Bildschirrn 
malen. 

Auch beim »Micro Illustrator* kon- 
nen die Bilder abgespeichert wer- 
den. Mit dem Untermenii von »Stora- 
ge« geht das einfach und schnell, 
genau wie das Formatieren einer 
neuen Diskette Ein Ausdruck der 
Bilder ist moglich. Es ware schon, 
wenn auch bei diesem Grafikpro- 
gramm der Hintergrund die jeweili- 
ge Arbeitsfarbe annehmen wtirde. 
Oft muB ein Ausschaitt vergrdBert 
werden, weil man den Rand nicht 
genau ausmachen kann. 

Leider lag zum Test nur eine provi- 
sorische Anleitung vor. Mit einer 
ausfiihrlichen Anleitung ist sicher 
noch mehr aus dem Programm her- 
auszuholen. Der »Micro Illustrator* 
wird zusammen mit dem Lichtgriffel 
fur zirka 225 Mark angeboten. 

•Paint Magic* heiBt das Grafikpro- 
gramm fur den Commodore 64, das 
nur mit dem Joystick gesteuert wird. 
Die meisten Funktionen, die die bis- 
her vorgestellten Grafikprogramme 
aufweisen, findet man auch in »Paint 
Magic* — nur etwas umstandlicher. 
Anstelle des Hauptmenus, in dem 
die Funktionen zum besseren Ver- 
st&ndnis mit kleinen Beispielen ver- 
deutlicht werden, gibt es ein »Com- 
mand«-Menii. Alle Befehle werden 
als Textzeile dargesteUt. Mit der 
Funktionstaste »F1« kann man jeder- 
zeit in das »Command«-Memi zu- 
riickkehren. Die einzelnen Funktio- 
nen werden mit der Tastatur aufge- 
rufen, mit dem Joystick ausgefuhrt 
und durch Tastendruck wieder 
beendet. 



Etwas Besonderes ist »Paint Ma- 
gic* mit der »Fill«-Funktion gelun- 
gen. Es gibt vier Moglichkeiten, ei- 
ne Flache zu farben: mit einer rei- 
nen Farbe oder mit zwei Farben in 
waagrechten, senkrechten oder 
diagonalen Streifen. Eine Auswahl 
der Pinselart und -starke bietet 
■Paint Magic* nicht Daftir gibt es 
den »Grab«-Modus. In ihm wird der 
Pinsel bis zu einer bestimmten Gro- 
Be selber in Form und Farbe gestal- 
tet. Er gilt so lange, bis ein neuer Pin- 
sel entworfen wird. Auch in den an- 
deren Funktionen kann die Ge- 
schwindigkeit in acht Stufen veran- 
dert werden. 

transpose* kopiert ein gemaltes 
Bild auf einen zweiten Bilschirm. Da- 
bei kann das Bild beliebig vergro- 
Bert oder verkleinert werden. Diese 
auBergewohnliche Moglichkeit bie- 
ten die anderen beiden Programme 
nicht. Die normale Kopierfunktion 
•Image* ist bei »Paint Magic* noch 
erweitert worden. Je nachdem, wo 
man die Begrenzung des Teiles, das 
kopiert werden soil, beginnt, er- 
scheint dieser leil gedreht oder ge- 
spiegelt. Die vergroBerte Darstel- 
lung eines Bildausschnittes bietet 
der iMagnify«-Modus. 

Die Farbwahl ist etwas kompli- 
ziert. Uber die Funktionstaste »F3* 
gelangt man in das »Color Pattern 
Selection*-Menu. Flinf Arbeitsfar- 
ben werden ausgewahlt. Davon ist 
die erste die Hintergrundfarbe und 
die letzte die Rahmenfarbe; die Mal- 
flache ist so klar erkennbar. Zusatz- 
lich werden vier Muster angeboten. 



gespeichert, die man noch weiter 
bearbeiten kann. Alle mit »Paint Ma- 
gic* gemalten Bilder konnen ausge- 
druckt werden. Das Programm wird 
zirka 80 Mark kosten. 

Das Malen mit dem »Koala Pain- 
ter* und seinem Grafik-Tablett hat 
am meisten SpaB gemacht. Trotzdes 
umstandlichen Wechsels vom Bild 
zum Menu und zuriick, war es die 
angenehmste und praziseste Art zu 
arbeiten. Doch hat die hohe Bedie- 
nerfreundlichkeit ihren Preis. 

Mit dem Lichtgriffel lieB es sich 
exakt arbeiten, wenn er genau ju- 
stiert wurda Darauf muB man unbe- 
dingt achten. Das Umschalten Bild/ 
Menu ist beim »Micro Painter* sehr 
be quern: Entweder die Leertaste 
driicken oder mit dem Lichtgriffel 
aus dem Bildschirrn fahren. Man 
kommt allerdings in Versuchung, 
den Monitor vor sich auf den Boden 
zu legen, denn das standige waag- 
rechte Heben des Arms wird mit 
der Zeit anstrengend. 

•Paint Magic* ist ein Grafikpro- 
gramm mit wirklich auBerordentli- 
chen Fahigkeiten und F\inktionen. 
Mit dem Joystick kann es zwar 
manchmal Probleme bei der genau- 
en Ansteuerung der Bildpunkte ge- 
ben, aber das ist Ubungssache Der 
groBte Pluspunkt ist jedoch der 
Preis. (wg) 
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Grafik 



Billiger Oder preiswerter 



■ I ach dem Auspacken hatte ich 
mm vier Tfeile vor mir liegen: den 
H Lichtgriffel selbst, daszugehori- 
ge Interface fur den Spectrum, die 
— wieder einmal — englische Anlei- 
tung und die Kassette mit der noti- 
gen Software. 

fen Gegensatz zum Digital-Tracer 
(siehe Bericht Happy-Computer, 
Ausgabe 7/84) ist der Lightpen 
schnell und »idiotensicher« anzu- 
schlieBen: Computer-Netzstecker 
Ziehen, Interface an den Erweite- 
rungsport anstecken, Lichtgriffel in 
das Interface stopseln, Computer 
wieder einschalten, Kassette laden, 
Dafiir braucht man weder Anleitung 
noch Skizzen oder Schablonen. Der 
Lightpen benotigt nicht mehr Platz 
als ein Bleistift, der Digitaltracer da- 
gegen fast einen Quadratme ter. Das 
Kabel des Lichtgriffels ist schon 
weich und stort nicht nennenswert 
bei der Bewegung. 

Was aber kann man mit dem guten 
Stuck nun anfangen? 

Eine der Nutzungsmoglichkeiten 
wild un Programm demonstriert: 
Meniisteuerung. Nachdem ich mich 
dazu entschlossen hatte, mit dem 
Lightpen zu malen (am Anfang hat 
man die Wahl zwischen »Malen« und 
»Kalibrieren«, dazu aber spater), er- 
schien auf dem Bildschirm ein riesi- 
ges »Fadenkreuz« mit dem Schnitt- 
punkt in der Mitte des Bildschirms 
und eine Meniizeile am unteren 
Bildschirmrand, Quadrate, iiber de- 
nen Buchstaben stehen. 

Jetzt brauchte ich die Anleitung. 
(In deutscher Sprache ware sie mir 
allerdings lieber gewesen, obwohl 
ich Englisch kann. Aber viele kon- 
nen es nicht oder nicht ausreichend. 
Man stelle sich vor, ein deutscher 
Hersteller exportierte nach England 
nur mit deutschen Anleitungen...) 

In dem Handbuchlein sind nun 
die einzelnen Buchstaben erklart: 
E — Erase ( = Radieren) 
D — Draw (Linie Zeichnen) 
M — Move (Fadenkreuz bewegen) 
C — Circle (Kreis zeichnen) 
R — Rectangle (Rechteck zeichnen) 

F — Fill (Figur ausmalen) 

H — Hand-draw (Freihandmalen) 

B, I, P — Border, Ink, Paper-Farbe 

wahlen 

N — New Screen (Bildschirm aus- 

wischen) 
T - l^pe (SAVEn, LOADen von 

SCREEN) 




A 



K — Keep (nur 48 KByte Spec- 
trum, speichem von SCREENS) 
R — Recall (Zuriickholen auf den 

Bildschirm) 
L — Letters (Einfiigen von Ttext) 
A — Arc (Zeichnen von Winkeln 
und Kurven) 
Das erste, was man benotigt, wird 
»Move« sein. Also, wie geht das? 
Lichtgriffel an das Feld (oder den 
Buchstaben) halten und eine Taste 
dnicken. Aha. Und nun den Soft an 
den gewlinschten Punkt halten und 
wieder eine Taste driicken. Das gro- 
Be Fadenkreuz wandert jetzt an die- 
sen Punkt, am vorherigen Schnitt- 
punkt bleibt ein kleines Kreuz ste- 
hen. 

Diese beiden Punkte werden be- 
notigt, um irgendeine der Zeichen- 
routinen auszufiihren (mit Ausnah- 
me von Arc und Letters). Weiter im 
Text: Ich habe also den Lichtgriffel 
an »D« gehalten und eine Taste ge- 
druckt. Und siehe da: Er malte eine 
Gerade zwischen den beiden Punk- 
ten. 

Was Neues: Erst wieder »Movei, 
aber gleich zweimal. Es werden im- 
mer die beiden zuletzt gesetzten 
Markierungen angezeigt und ver- 
wandt. Jetzt mal einen Kreis: Licht- 
griffel an »C« halten, Knopf driicken. 
Fertig. Und nun noch ein Rechteck: 
Zweimal »M« (an gegenuberliegen- 
de Ecken), »R« anwahlen. Das Recht- 
eck erscheint jedoch erst, wenn der 
Cursor noch einmal bewegt wird. 



Vorher werden zwei rechte Winkel 
gezeigt. Nun wollte ich die Figuren 
ausmalen: Cursor in die auszuma- 
lende Figur bringen, »F« anwahlen. 
Die Fillroutine des Lightpens ist bes- 
ser als die des Digitaltracers, wenn 
es um geschlossene Figuren geht. 
Es genugt, wenn der Cursor irgend- 
wo in der Figur ist, diese wird auch 
nach unten hin ausgemalt. Das ist al- 
lerdings sehr nachteilig, sollte die 
Figur irgendwo ein kleines Loch ha- 
ben: Dann wird so nach und nach 
der ganze Bildschirm gefullt ... Arc. 
die letzte Zeichenroutine, habe ich 
nicht hinbekommen. Es ist mir nicht 
gelungen, drei Punkte vorzugeben, 
die ja fur eine Kurve oder einen 
Winkel notig sind. Letzterer laBt sich 
auch mit zweimal Draw konstruie- 
ren, aber eine Kurve nicht. 

Zuletzt habe ich »L« fur Letters aus- 
probiert. Auf der Hardcopy ist un- 
schwer zu erkennen, daB auch die 
»UDGs« benutzt werden konnen. Fur 
Texte muB Qogischerweise) nur die 
Startposition vorgegeben werden; 
denn die Richtung liegt ja fest. Beim 
Eingeben sollte man auf die Lange 
der Eingabezeile achten, damit der 
Bildschirm nicht scrollt. Auf dem 
Bildschirmfoto ist erkennbar, daB 
die Figuren mit verschiedenen Far- 
ben gemalt sind. Die Farbwahl ist 
genauso einfach wie alles andere: 
I^n auf »B« (oder »Pi) halten, eine 
Taste driicken. Darauf erscheinen 
unten alle moglichen Far ben. Nun 
soli man mit dem Griffel auf die ge- 
wunschte Far be zeigen und eine Ta- 
ste driicken. 
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Lichtgriffel oder Digitaltracer 

fur den Sinclair Spectrum? Der Unterschied 

liegt nicht nur im Preis. 



Bright, Inverse, Flash wie beim Di- 
gitallracer ist nicht moglich. Wenn 
eine Figur mifigliickt ist, gibt es zwei 
Moglichkeiten der Korrektur: 
»E«, aber nur, wenn man die Cursor- 
positionen noch nicht verandert hat 
(oder aber supergenau trifft) 



Beim 48-KByte-Spectrum kann 
manfurif Bilderabspeichern. Leider 
besteht nicht die Moglichkeit, nur ei- 
nes davon wieder zu loschen, entwe- 
der alle oder keines. 

Nun zum Thema Technik: Wie ar- 
beitet der Lightpen? 

Ein Fernsehbid wird zeilenweise 
aufgebaut. DaB wir ein ganzes Bild 




»L«, Leerzeichen drucken, denn das 
mit dem Treffen ist so eine Sache, 
und beim Text »PRINTten« ist es ein- 
facher. Zu guter Letzt noch das Frei- 
handmalen; oha, das war nicht ein- 
fach! 

Ich habe mir als Hilfestellung den 
Namenszug mit Non-permanent- 
Folienschreibern auf dem Bild- 
schirm vorgemalt; denn auch mit 
dem Lightpen darf man wie mit dem 
Digital-Tracer nur langsam malen. 
Hier habe ich auch die Moglichkeit 
des Abspeicherns von »fertigen« Bil- 
dern begruSt. Die »erste Halfte« 
ging namlich ganz gut, schon im 3. 
Versuch hatte es geklappt. Da mir 
aber das dauernde »Radieren* zu 
urnstandlich war, habe ich dieses 
Teilbild dann gespeichert und da je- 
desmai neu angefangen mit der 2. 
Halfte. Wie man leicht sieht: Sie ist 
immer noch nicht so gut... 

Beim Freihandmalen erscheint 
immer ein breiter, blinkender Strei- 
fen, der den bis dahin gezeichneten 
Abschnitt teilweise unsichtbar 
macht und sehr stort, schlimmer als 
der blinkende Cursor des Digital- 
tracers. 

Ubrigens: Beim Freihandzeich- 
nen werden die beiden zuletzt ge- 
setzten Punkte nicht geloscht. 
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sehen, liegt erstens am Bildschirm 
und zweitens an der Tragheit unse- 
rer Augen. Ein Elektronenstrahl 
bringt der Reihe nach die Punkte auf 
dem Bildschirm zum Leuchten. Zum 
einen leuchten diese Punkte nach 
und zum anderen durchlauft dieser 
Strahl das Bild 50 Mai pro Sekunde. 
Das konnen unsere Augen nicht 
mehr trennen, so daB wir ein gauzes 
Bild sehen. 
Diesen Elektronenstrahl macht 

sich der Lightpen zunutze: Er regi- 
stries die Zeit, die der Strahl 
braucht, urn »bei ihm anzukomment 
und berechnet daraus die Position in 
X- und Y-Koordinaten. 

Die Treffsicherheit des Lightpen 
hat ihre Grenzen: Da der Empfangs- 
teil an der Spitze des Stiftes zwangs- 
laufig einen gewissen Durchmesser 
hat, der immer groBer sein muB als 
der Elektronenstrahl dick ist, 
»wackelt« er. Nur hier auSert sich 
dieses Wackeln im Gegensatz zum 
Digitaltracer nicht in einem Verrut- 
sehen des Cursors. (Nur bei Option 
»H« bemerkt man es wirklich.) 

Im ubrigen ist es recht schwierig, 
das gute Stuck immer genau senk- 
recht auf den Bildschirm zu halten. 



Tut man es nicht, werden auch die 
Nachbarpunkte registriert (siehe 
oben am »k« im Namenszug). 

Urn die Werte etwas genauer zu 
erhalten, besteht zu Beginn die 
Moglichkeit, den Lightpen auf sein 
eigenes Fernsehgerat einzustellen 
(das ist das oben erwahnte Kalibrie- 
ren). Der dadurch gebildete neue 
Code kann auch geSAVEt werden, 
so daB man dies nur einmal machen 
muB. 

Den Maschinencode des Light- 
pen und damit den Lightpen kann 
man auch in eigenen Programmen 
benutzen. Da jedoch die Beschrei- 
bung nur in Englisch vorliegt, wird 
es fur viele nicht einfach sein, das 
notige Systemwissen zu bekommen. 

Ich finde die Meniisteuerung mit 
dem Lightpen reichlich unbe quern. 
Man mu6 zwar den Soft nicht direkt 
an das Fernsehgerat halten, jedoch 
sinkt die Trefferquote mit dem Qua- 
drat der Entfernung (Meisterschiit- 
zen haben gute Chancen). Daraus 
folgt, daB man sehr nahe vor dem 
Gerat sitzen und den Arm mit dem 
Pen dauernd hochhalten muB, zu- 
mindest bei der Benutzung des 
Lightpen als Grafik-Zusatz. Ich fand 
das sehr ermtidend. 

Ich glaube, der Digritaltracer hat 
mich etwas verwohnt. So eine niedli- 
che Mietzekatze habe ich mit dem 
Pen nicht hinbekommen. Ich hatte 
sie namlich iabgepinnt«. Und das 
geht mit dem Lichtgriffel nicht, wenn 
man den Bildschirm nicht mit Folien 
bepflastert. Dazu braucht man aber 
Overhead-Folien und Non-perma- 
nent-Folienschreiber. Zudem fehlen 
mir eine Reihe von Festfunktionen, 
die der Tracer hat: Ein Gitter uber 
den Bildschirm legen, damit man 
genauer trifft, Angabe der aktuellen 
Position in X- und YWerten, Schraf- 
fieren mal Absetzen konnen, ohne 
die Position zu verSndem, (relativ) 
genaues Kopieren einer Vorlage... 

Nun gut, dafiir braucht er nicht so- 
viet Platz (den habe ich namlich 
nicht). Allerdings sehe ich keine Ein- 
satzmoglichkeit, bei der der Licht- 
griffel dem Digitaltracer iiberlegen 
ist. Die Meniisteuerung uber die Ta- 
statur ist wesentlich bequemer, und 
Freihandzeichnen kann man rait 
dem Tracer auch, nur horizontal, so 
wie man es halt gewohnt ist. (Man 
konnte natiirlich seinen Femseher 
in den Tisch einlassen....) 

Der Lightpen ist ein nettes Spiel- 
zeug, ordentlich und betriebssicher 
gestaltet (keme Selbstverstandlich- 
keit!), und eine 98 Mark teure Zei- 
chenhilfe 

(Erika H61scher/mk) 
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Gratikdaten 
auf einen Blick 



Beim Kauf sind nicht 
alle Grafikfahigkerten 
der verschiedenen 
Computer sofort zu 
erkennen. Deshalb 
haben wir sie hier in 
einer Ubersicht 
zusammengestelrt. 




Computer 


Darstellungs- Auflo- 


Zahlder 


Bemerkungen 


weise 


sungs- 


Far ben 








grad 


■ 


T * 


Acorn B/Electron 


Modus 


640x256 


zwei 






Modus 1 


320x256 


vier 






Modus 2 


160x256 


sechzehn 






Modus 3 


80x 25 


zwei 


Textmodus 




Modus 4 


320x256 


71ATP1 






Modus 5 


160 x 256 


vi or 
V1C1 






Modus 6 


40x 25 


Z'-'-'z 1 '- 


TpvtmndiLS 


Apple lie 


Textmodus 


40x 24 


zwei 


mit Zusatzkarte 80 Zeichen pro 








Zeile 




LfUTl ItCDi 


40 x 48 


sechzehn 






High-Res. 


280 x 192 


sechzehn 




Apple lie 


Textmodus 


40x 24 


Tiiroi 

iWCl 


<;oftwarpmaBia auf 80 Zeichen 










r-i\*/i 7aila nmcfVialtrlflT 
PIO lit; lUIlSt-llCULLKU 




Low-Res. 


40 x 48 


hjshn 






High-Res. 


280x 192 


spchzehn 






Double 










High-Res. 


560x 192 


sechs 




Atari* 


Modus 


38x 24 


eine 


16 verschiedene Hintergnindfar- 








ben; alle Farben in 16 Abstufun- 










gen; softwaremaBig auf 40 Zei- 










chen pro Zeile umschaltbar 




Modus 1 


20x 24 


vier 


16 verschiedene 




Modus 2 


10 x 12 


vier 


Hintergrundf arben ; 




Modus 3 


40 x 24 


vier 


alle Farben 




Modus 4 


80x 48 


vier 


in 16 Abstufungen 




Modus 5 


80x 48 


vier 








160 x 96 


vier 






Modus 8 


oon v 1 00 
otiu X I06 


zwei 




wuiiuimuuie 


l cAUllUUUa 


?.?. x 23 


sechzehn 


acht Farben fur den Bildschirm- 


VC 20 








ranH 




Grafikmodus 


17C v 1 OA 
WOX ItW 


seenzenn 


a---hT Farhorv fiif fipn Rilri^phirm- 










rand 


Commodore 64 


Textmodus 


40 X 25 


sechzehn 






Grafikmodus 


320 X 200 


sechzehn 


r^— ' 


uragon j6/o** 


Alphamode 


32 x 16 


neun 

WW 


Textmodus 




Sermgrafik 


64x 32 








High-Res. 


128x 96 


drei 


elfenbein/schwarz Oder 








grun/schwarz 




High-Res. 1 


128 x 96 


acht 


1 zwei Gruppen zu je vier Farben 




High-Res. 2 


128 x 192 


drei 


elfenbein/schwarz oder 








grun/schwarz 




High-Res. 3 


128 x 192 


acht 


zwei Gruppen zu je vier Farben 




High-Res. 4 


•"ICO mm 1 rtl 

256 x lac 


drei 


elfenbein/schwarz oder 








grun/schwarz 




TpYtmnrfu** 


32 x 16 


S/W 


nur uber Charakterstring-Aufrufe 


Grafikmodus 


64 x 32 


s/w 


User 210/310/ 


Textmodus 


32x 16 


zwei 


zwei verscmeuene niiiiwtyiumj 


VZ 200 










Grafikmodus 


64 x 32 


acht 


nur uber Charakterstring-Aufrufe; 










zwei Gruppen mit verschiedenen 










Hmtergrundfarben; Farben nur 










filr Charakterstrinahintergrund 


One i/Atmos 


Textmodus 


40 x 28 


arht 


acht Punkte nebeneinander ha- 


Grafikmodus 


a 1 n _. AAA 

240 x 200 


acht 


ben immer die gleiche Farbe 


Sinclair ZX 81 


Textmodus 


32x 22 


0/ W 


SOIIWdieillaJjly aUl Crt tA3UGli uxu 

scnanDar 




Grafikmodus 


64x 44 


0/ VV 




Sinclair Snf*ctmm 


Textmodus 


32 x 22 


acht 


softwaremassig auf 24 Zeilen um- 








schaltbar 




Grafikmodus 


256x 192 


acht 


8x8 Matrix leweils in zwei Farben 


TI 99/4A 


Textmodus 


28x 24 


sechzehn 


softwaremaBig 32 Zeichen pro 








Zeile nutzbar 




High-Res. 


256x192 


sechzehn 


in Basic pro 8 x 8 Matrix nur in 








zwei Farben 



noch mehr Modi moglich 
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Verechlebe-Faxen 

- Auf geht's zur ersten Ver*— ^ 

schlebe-Ftunde am Blld- 
schlrm: Es mOssen ver- 
schledene Bllder zusam- 
~ mengesetzt warden. Ver-—^ 
schiedene Schwierlgkelts- 
grade lassen kelne Lange- 
welle aulkommon: Kinder 
" und Erwachsene werden I 
sfch spielend zum Ver- 
se hlebe-Faxen-M el star 
mausern konnen. Bed lent 
wird das Lernsplel aus- 





Puzzelelen 

Nlcht nur die JQngsten, 

auch Erwachsene konnen 

sich erfolgrelch an die- 
Bern elektronlschen Puzz- 
le versuchen, da es ver- 

s-chledene Schwlerlgkelts- 

grade glbt. Die verschie- 
denen Puzzle-Motive wer- 
den ausschlle&llch Ober 

■~| Tastatur-Elngaben zusam 

mengesetzt. Vlel SpaB bel 
dlesen Blldschlrm-Puzze- 
Man. 
Bestell-Nr. MD 213A 
DM 39.— 
(Sf r. 35,50) 



-- 



schlleBlich Qber die Tastatur des ' 
Helmcomputers. Best.-Nr. MD 214A 
DM 39,— (Sir. 35,50) - 



Wortschatz-Trainer 
Lutein 




0& 



\0' 




WortschHtz-Tf alnor Lr-teln 

* Mil dem Computerlernprogramm 
Wortschatz-Trainer Lateln werden 
Eure Latein-Vokabeln schon bald 
besser sitzen. Mlt dem Lern- 
"programm bekommt thr den ferti- 
gen Wortschatz zu Eurem Roma- 
Lohrbuch gellefert. Ihr konnt aber 

auch zusalzlich den Computer 

noch mlt Eurem elgenen Wort- 
schatz futtern. 

Der Computer tellt Euch Euren jeweillgen Leistungsstand 

mlt. Wollt Ihr Eure Arbeit beenden, konnt Ihr Euch auch 
die Vokabeln, die Ihr noch nlcht beherrscht, ausdrucken 
lessen. Mlt dem Wortschatz-Trainer konnt Ihr laufend 

Euren Erfolg beim Vokabellernen kontrollieren — eln 
unbestechlicher Partner belm Lernen! 

Wortschatz-Trainer Latein Roma I Best.-Nr. MD 215A DM 59,— <Sfr. 54.50) 
Wortschatz-Trainer Lateln Roma II Best.-Nr. MD 216A DM 59.— (Sfr. 54,50) 




aw 
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Maifo&Technik . 

Varlag Akliengoseilschalt, Hnns-Plnsel-Str. 2, 
8013 Haar, Tal. (069) 4613-220 
Marict & Technlk Vertrleba AQ. Aipenstr. 14, 
CH-6300 Zug, Tel. 042-2231 55/56 



In guten Buchhandlungen, Computershops und 
Fachabteilungen der Kaufhfluser. 
Sollten Sle dleso Programme Im Handel nlcht 
erhalten kOnnen, so benutzen Sle bltte 
die Bestellkarte 1m Heft 



InW. MwSt. UnvcrblmSlchc Preisempt&hkinQ 
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A Is TI 99/4A-Besitzer muB man 
sich mit einer Reihe von Nach- 
teilen abfinden. Zum einen bie- 
tet das Extended-Basic-Modul eine 
wesentliche Verbesserung der Pro 
grammiermoglichkeiten. Doch feh- 
len einige Befehle, beispielsweise 
bei der Grafikgenerierung, die bei 
anderen Computern dieser Preis- 
kiasse selbstverstandlich sind. Was 
liegt also naher, als den Befehlssatz 
von Extended Basic zu erweitern. 
Dies geschieht mit Hilfe von Unter- 
programmen in Maschinenspache, 
die uber den »CALL LINK* Befehl 
aufgerufen werden, Und genau dar- 
auf baut »EX-Basic II* auf. Dieses 
Programm erweitert den Befehls- 
satz des TI um eine Reihe von Befeh- 
len, die diesen Computer in einem 
wesentlich besseren Licht erschei- 
nen lassen. 

Gleich nach dem Einladen des 
Programms erlebt man die erste 
(Jberaschung. Die Pseudo-Klein- 
buchstaben des TI 99 sind durch 
echte Kleinbuchstaben ersetzt wor- 
den und deutsche Umlaute sind nun 
ebenfallsverfiigbar. Ebenfallsiiber- 
raschend ist die auBerst kurze Lade- 
zeit von »EX-Basic II*. Obwohl man 
bei einem Programm dieses Urn- 
fangs eine lange Ladezeit erwarten 
miiBte, dauert sie nur wenige Sekun- 
den. Die Erklarung hierfur ist ein- 
fach. Das Maschinenprogramm 
wird nicht wie iiblich mit dem Exten- 
ded Basic Loader, sondern mit ei- 
nem sogenannten Fast Loader ein- 
gelesen. Dieser hat den Vorteil, da£ 
er Assemblerroutinen nicht als File, 



sondern als Programm behandeln 
kann. Und Programme lassen sich 
nun einmal schneller laden und be- 
nc-tigen weniger Speicherplatz als 
Files. 

Acht neue Grafikbefehle 

Doch nun zu den neuen Befehlen. 
Der Schwerpunkt liegt eindeutig im 
Bereich der Grafik. Hier wird man 
gleich um acht Befehle reicher. Als 
erstes wahlt man den Grafikmodus 
an. In diesem Modus verlieren alle 
alten Befehle, die sich auf die Bild- 
schirmausgabe beziehen, ihre Gul- 
tigkeit. Sie werden auch nicht mehr 
benotigt Die Grafikgenerierung er- 
folgt nun nicht mehr durch Umdefi- 
nierung von ganzen Zeichen, son- 
dern durch Setzen und Loschen em* 
zelner Punkta Die Bildschirmauftei- 
lung betragt, wie auchschon bei der 
Spritepositionierung, 192 Reihen 
und 256 Spalten. Das ergibt 49152 
Punkte, die nun einzeln ansprech- 
bar sind. Man gibt also den Befehl 
»CALL LINK("SET",X I Y,F)« ein und 
an der Stelle X ( Y erscheint ein Punkt 
mit der Farbe »F«. Der Befehl 
»DRAW« funktioniert ahnlich, nur mit 
dem Unterschied, da£ er eine Ver- 
bindungslinie zwischen zwei Punk- 
ten zieht. Um Kreise, Elypsen oder 
Kreisbogen zu erstellen, benutzt 
man den Befehl »CIRCLE«. 



Zu jedem der drei vorangegange- 
nen Befehle gibt es auch den ent- 
sprechenden Umkehrbefehl, der 
die gesetzten Dots wieder loscht. 
Auch fur das Ausmalen groBerer 
F&chen existiert ein eigener Befehl 
mit dem Namen »PAINT*. Mit 
•POINT* kann man abfragen, ob ein 
einzelner Punkt gesetzt ist. 
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Diskettenbesitzer konnen ihre 
Grafik auch abspeichem. Dies ist 
vor allem bei komplizierteren und 
zeitaufwendigen Grafiken von Vor- 
teil. (Fur das ErsteUen der auf dieser 
Seite dargestellten Funktionen be- 
notigte der TI 99/4A elwa elf Stun- 
den reine Rechenzeit.) 




***** 
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Grafik in 16 Far ben 

Wie sieht es nun mit der Farbge- 
bung im Grafikmodus aus? Grund- 
sStzlich sind alle 16 Farben gleich- 
zeitig verwendbar und jeder Punkl 
kann in einer anderen Farbe darge- 
stellt werden. Es gibt allerdings eine 
Einschrankung. Die Farbgebung ei- 
nes Punktes wirkt sich auch auf die 
sieben daneben liegenden Punkte 
aus. Dies fallt vor allem bei dem 
»PAINT« Befehl unangenehm auf, 
wenn zwei Flachen zu dicht bei- 
einander liegen. Es kommt dann zu 
Uberschneidungen und der Uber- 
gang wirkt etwas eckig. 

Auch bei, den Spritebefehlen hat 
es einige Anderungen gegenuber 
dem Extended Basic gegeben. Sie 



sind neu angelegt worden und iiber 
»CALL LINK* in etwas abgewandel- 
ter Form vollstandig verfiigbar. 

Die Fahigkeiten von »EX-Basic II« 
erschopfen sich allerdings nicht al- 
lein in der hochauflosenden Grafik. 

Software-Uhr einblendbar 

Man findet auch einige niitzliche 
Routinen, wie beispielsweise eine 
Softwareuhr. Mit Hilfe von funf Be- 
fehlen lafit sich diese Uhr steuern 
und ist jederzeit in der rechten obe- 
ren Ecke des Bildschirms abzule- 
sen. Die Genauigkeit ist sogar recht 
gut, solange nicht gewisse Routinen 
vom Computer nebenbei ausge- 
fuhrt werden miissen, die den Inter- 
ruptimpuls, der zur Steuerung der 
Uhr verwendet wird, unterdriicken, 



Zusatzlich verfiigt man noch iiber ei- 
nen Timer, mit dem man zum Bei- 
spiel Zeitmessungen vornehmen 
kann. 

Interessant sind auch die Befehle 
»PEEKV« und -POKEV.. Mit ihnen 
lassen sich Bytes aus dem VDP-RAM 
lesen beziehungsweise hinein- 
schreiben. Auf diese Weise ist zum 
Beispiel endlich die Form des Cur- 
sors oder des Border-Characters 
abanderbar. 

»EX-Basic II« ist zusammen mit ei- 
nem Demoprogramm sowohl auf 
Kassette wie auf Diskette lieferbar. 
Fiir einen Preis von 98 Mark wird al- 
so einiges geboten und so ist dieses 
Programm jedem TI-Benutzer nur zu 
empfehlen. 

(Wolfgang Czerny) 
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HAPPY: Herr Meyfeldt, von Beruf 
sind Sie Fluglotse bei der Bundesan- 
stalt fur Flugsicherung. Itechnische 
Neuerungen stoBen bei Ihnen somit 
sicher auf groBes Interesse. Konnen 
Sie uns kurz Ihren Weg zum Compu- 
ter beschreiben? 

Meyfeldt: Die ganze Geschichte 
fing damit an, daB ich — wie viele an- 
dere Leute auch — ganz plotzlich 
den Computer entdeckte. Ende der 
siebziger Jahre wurde in einer ame- 
rikanischen Zeitschrift ein Compu- 
ter von Atari angeboten. AUein vom 
Preis her war das ein interessantes 
Gerat fur mich. AnlaBlicheinesUSA- 
Besuchs — dort fand gerade das er- 
ste groBe Weihnachtsgeschaft mit 
Heimcomputern statt — brachte ich 
mir meinen ersten Computer mit. Ich 
kann mich noch gut an den Riesen- 
rummel erinnern. Jeder fragte nach 
den Geraten und kein Handler hatte 
welche auf Lager. Letztlich hatte ich 
aber Gliick und konnte einen Com- 
puter, eine Diskettenstation und 
zwei, drei Steckmodule kaufen. 
Noch ein diinnes Handbuch, das 
war alles was ich am Anfang hatte 

HAPPY: Und wie ging es weiter? 

Meyfeldt: Ich fing an wie jeder an- 
dere und war glucklich. wenn auf 
dem Bildschirm irgend etwas blink- 
te oder in Farbe erschien- Aus ver- 
schiedenen Zeitungen versuchte ich 
Informationen zu bekommen, aber 
damals gab es nur ganz vereinzelt 
brauchbare Artikel. So suchte ich in 
Deutschland Ansprechpaitner und 
fand dann auch die Atari-Vertriebs- 
gesellschaft. Aber zu der Zeit wur- 
den nur Videospiele verkauft, man 
dachte noch nicht an den Import von 
Computern. Dennoch versprach 
man mir, in Kontakt zu bleiben. 

HAPPY: Dann waren Sie also vom 
ersten Schritt an dabei, den der 
Computer in Deutschland machte. 

Meyfeldt Ja. Zur Hobbytronik 
1980 in Dortmund erhielt ich einen 
Anruf. Man wollte den Computer 
vorstelien. hatte aber noch jede 
Menge Schwierigkeiten. Die Gerate 
aus Amerika waren nicht rechtzeitig 
da und bei Atari Deutschland kann- 
te sich niemand mit Computern aus. 

Messe ohne Gerate 

Ich erinnere mich, daB zu Anfang 
der Messe nur Privatgerate unter 
dem Dach der Gesellschaft vorge- 
stellt wurden. Als dann in Deutsch- 
land der Computerboom begann, 
nutzte ich meine Kontakte und iiber- 
setzte viele amerikanische Pro- 
gramme ins Deutsche. Dabei erfuhr 
ich sehr viel uber Prograrnmgestal- 
tung. Es gibt Dinge, die sind einfach 




r ' * * naber 




toll, und andere, die sehr schnell 
langweilig werden. Ich lemte zwi- 
schen guten und schlechten Pro- 
grammen zu unterscheiden. 

HAPPY: Heute erstellen Sie selbst 
Programme. Was betrachten Sie als 
das wichtigste bei der Programmer- 
stellung? 

Meyfeldt Jeder Benutzer muB 
gerne mit dem Programm arbeiten. 
Die Bedienung darf keine Fragen of- 
fen lassen, sie muB bei jedem er- 
denklichen Fehler weiterhelfen. 
Lieber soil ein Programm weniger 
konnen. Aber das, was es kann, muB 
es uberzeugend tun. Es gibt tolle 
Moglichkeiten, Fehler anzuzeigen. 
Da macht der Computer bei einer 
falschen Eingabe »Brrrrt und schut- 
telt sich, aber man weiB nicht, was 
nun falsch gemacht wurde Zu ei- 
nem guten Programm gehort, daB 
der Benutzer zu einer richtigen Ant- 
wort gefuhrt wird. Am besten kann 
man sich das vielleicht so vorstelien: 
Der Benutzer muB uber einen Ab- 
grund gefuhrt werden. Auf der ei- 
nen Seite stent er zu Anfang und auf 
der anderen Seite ist die Losung. In 
der Mitte ist ein Seil gespannt — das 
Programm. Der Computer muB den 
Anwender fuhren. Dabei gibt es 
mehrere Moglichkeiten: Fallt der 
Seiltanzer herunter, so kann man sa- 
gen: »Atsch, reingefallen« oder iDas 
war falsch«. Beides hilft nicht weiter. 
Nach Moglichkeit muB man eine 
Stiitze einbauen, die gar keinen Ab- 
sturz zulaBt. Ganz egal, welcher 
Schritt gemacht wird, der Benutzer 
darf nicht herunterfallen. 

HAPPY: Das bedeutet aber sehr 
viel Arbeit, die weit uber das norma- 
le Programmieren hinausgeht. Mog- 
liche Bedienungsfehler miissen 



schon bei der Programmentwick- 
lung bedacht und Losungen einge- 
baut werden. 

Meyfeldt Exakt. Der Program- 
mierer muB sich uberlegen, welche 
Fehler ein absoluter Laie machen 
kann. Manche Leute haben Gespur 
dafur, andere nicht. Das Uberpru- 
fen auf Fehler nimmt oft mehr Zeit in 
Anspruch, als das eigentliche Pro- 
grammieren. Aber fertig ist man 
erst, wenn alle Eingabefehler aus- 
geschaltet sind. Leider wird hier oft 
vor dem Ziel aufgegeben. 

HAPPY: Mogliche Eingabefehler 
zu beriicksichtigen, ist sicher nicht 
der einzige Anspruch an gute Pro- 
gramme Auf was muB man bei der 
Programmerstellung noch achten? 

Meyfeldt In Arnerika wurde ein- 
mal der Begriff der »USER»-Schnitt- 
stelle kreiert. Auf der einen Seite 
stent der Benutzer, auf der anderen 
der Computer. Dieser Schnittstelle 
muB der Prograrnmierer sehr viele 
Gedanken widmen. Er muB sich 
uber die verschiedenen Eingabe- 
mogiichkeiten — und ihre effektive 
Anwendung — gut informieren. Ein 
Beispiel: Ein Punkt soil von links 
nach ganz rechts uber den Bild- 
schirm wandern. Meist wird dies im 
Schneckentempo vollzogen, da eine 
gewisse Feinfuhligkeit vorhanden 
bleiben soli. Die Frustrationszeit — 
das Warten bis der Benutzer wieder 
etwas machen darf — ist sehr lang. 
Besser ist es, eine »intelligente» Ein- 
gabe zu realisieren. Halte ich den 
Joystick langer nach rechts, so muB 
sich der wandernde Punkt be- 
schleunigen. Der verzogerte Beginn 
der Beschleunigung ermoglicht mir 
immer noch die notwendige Fein- 
fuhligkeit. Langere Strecken konnen 
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aber in kiirzerer Zeit iiberfahren 
werden. 

HAPPY: Kann ich solche Frustra- 
tionszeiten nicht durch einen ge- 
schickten Bildschirmaufbau iiber- 
winden? 

Meyfeldt: Nein. Jeder kennt das 
Problem mit den langen Vorspan- 
nen. Am Anfang habe ich mich auch 
immer an stundenlangen Vorspan- 
nen ergotzten konnen. Dann aber 
habe ich gemerkt, man mufi aus je- 
dem Vorspann heraus kommen. Es 
mufi moglich sein, mittels eines ein- 
zigen Tastendrucks — direkt in das 
Hauptprogramm.zu springen. Glei- 
ches gilt fttr die Uberbriickungszei- 
ten. Beim ersten Mai mag der Bild- 
schirm noch sehr aufmerksam be- 
Irachtet werden. Aber schon beim 
zweiten Mai wird er langweilig. Es 
hilfl nichts, man mufi sich iiberle- 
gen, wie man die Frustrationszeit 
moglichst kurz halt. 

HAPPY: Konnen Sie unseren Le- 
sern einige Tips zum Bildschirmauf- 
bau geben? 

Sparsame Effekte 

Meyfeldt: Ein gutes Programm 
geht mit seinen Effekten sehr spar- 
sam um. Das Bild mufi fur den Benut- 
zer einpragsam sein. Fur Mitteilun- 
gen soil ein bestimmter Platz reser- 
viert sein, nur hier sollen Fehlermel- 
dungen — oder ahnliches — ausge- 
geben werden. Der Benutzer weifi, 
dann mufi ich nachschauen wie es 
weiter geht. Farben mussen Sym- 
bolgehalt haben, durfen aber das 
Auge nicht belasten, beispielsweise 
durch standiges Blinken. Gleiche 
Aussagen sollen immer gleiche Far- 
ben benutzen, beispielsweise Rot 
fiir eine Warnung und Griin fur eine 
gefahrlose Eingabe. 

HAPPY: Fur den Computer gibt 
es mehrere Eingabemoglichkeiten. 
Fiir Spiele bieten sich, neben der 
Tastatur beispielsweise auch Joy- 
sticks an. Mit welcher Eingabe wiir- 
de Sie Ihr Programm ausstatten? 

Meyfeldt: Einer Tastatur sind si- 
cher aile anderen Eingabegerate 
vorzuziehen. Allerdings kann man 
aufgrund der Verbreitung nur auf 



den Joystick zuriickgreifen. Die Ta- 
statur ist ein hervorragendes Einga- 
beinstrument fur den Programmie- 
rer; fur den Anwender hingegen, ist 
sie zu unprazise. Die Taste »A« kann 
in verschiedenen Programmen un- 
terschiedlichste Aufgaben haben. 
Schlechte Programme benutzen 
iiberwiegend die Tastatur. Aber ir- 
gendwann hat man 100 Programme 
und jedes Programm verwendet ei- 
ne andere Tastaturbelegung. Wie 
ein Pfadfinder muB man sich dann 
durch das Programm wiihlen. 

HAPPY: Herr Meyfeldt, die mei- 
sten Programme, die Sie verkaufen, 
entstanden aus eigenen Ideen. 
Wenn ein Programmierer eine Idee 
hat, wo mufi er mit der Arbeit begin- 
nen? 

Meyfeldt: Jeder. der ein Pro- 
gramm entwickelt, mufi sich zu An- 
fang iiberlegen, wie sein Programm 
aussehen soil. Nicht nur formal, son- 
dern auch inhaltlich. Besonders fur 
Spiele gilt — und die meisten Pro- 
gramme im Hobbybereich werden 
fur Spiele geschrieben — , dafi es 
leicht zu erlernen sein mufi, schon 
aussehen soil, aber auf keinen Fall 
schnell langweilig werden darf. Es 
diirfen nur wenige Fragen uber die 
Bedienung auftreten. Die mufi sofort 
offensichtlich sein. Auf der anderen 
Seite mufi die Spannung erhalten 
bleiben. Der Abnutzungswert darf 
nur gering sein. Programme, fiir die 
das nicht gilt, fehlt es meist an genii- 
gend vorheriger Uberlegung. Bei 
einem Konzept mufi ich mir iiberle- 
gen, wie ich die Spannung iiber ei- 
nen langeren Zeitraum erhalten 
kann. Welchen Effekt ich einbauen 
kann, damit das Programm nicht 
gleichformig wird. Variable Dinge 
— und erst zum SchluS auftretende 
Szenen — konnen hier helfen. 

HAPPY: Wenn ich mein Konzept 
entworfen habe, wie gehe ich dann 
weiter vor? Friiher war es ublich, 
nach der Idee ein Flufidiagramm 
anzufertigen. Heute setzt man sich 
normalerweise an den Computer 
und fangt einfach an. 

Meyfeldt Das Flufidiagramm ist 
Theorie. So lernt man EDV, aber so 
gestaltet man sie nicht. Fur Ge- 



schaftsprogramme ist es unbedingt 
notwendig, ein Flufidiagramm zu er- 
stellen. Damit kann man eine voil- 
standige Analyse machen. Die alten 
Programmiersprachen, wie zum 
Beispiel Algol oder Cobol, verlan- 
gen auch eine vorherige Variablen- 
definition. Mit Einfiihrung von Basic 
ist diese Vorarbeit zwar noch sehr 
sinnvoll, aber nicht mehr notwendig. 
Basic ist so bequem, dafi man an je- 
der Stelle des Programms neue Va- 
riablen definieren kann. Auch die 
heutigen Eingabemoglichkeiten mit 
Bildschirm — Editor und so weiter — 
ermoglichen ein Arbeiten wie auf ei- 
nem Schmierzettel. 

HAPPY: Aber dadurch ist doch 
die Gefahr, fehlerhafte Programme 
zu schreiben, bedeutend grofier ge- 
worden? 

Trial And Error 

Meyfeldt Ja. Programmieren er- 
folgt heute nach einer Methode, die 
die Amerikaner »Trial And Error* 
nennen. Frei iibersetzt: Versuchen 
und aus den Fehlern lemen. Nach 
dem Programmieren mufi man die 
Fehler ausmerzen, was natiirlich 
sehr aufwendig ist. Denn schon bei 
zehn Programmzeilen gibt es nach 
der Regel der Kombinatorik weit 
mehr Fehlermoglichkeiten, als ein 
einzelner Mensch je austesten kann. 

HAPPY: Was kann man tun, um 
ein Programm moglichst fehlerfrei 
zu schreiben? 

Meyfeldt Man mufi sehr sorgfal- 
tig arbeiten und — besonders wich- 
tig — sein Programm strukturiert 
aufbauen. Vereinfacht kann man sa- 
gen, dafi das Programm in lauter 
Modulen aufgebaut sein soli. Be- 
stimmte Routinen. sei es Bildschirm- 
aufbau oder das Lesen von der Dis- 
kette, sollen in Unterroutinen, mit 
REM-Zeilen als Kopf, ausgefuhrt 
werden. In den REM-Zeilen sollen 
auch alle Variablen dokumentiert 
werden, mit ihrer Aufgabe und ih- 
rem Namen. Das Hauptprogramm 
braucht dann nur noch aus verschie- 
denen GOTO- und GOSUB-Befeh- 
len zu bestehen. Jeder, der das Pro- 
gramm liest, kann sofort feststellen, 
wo was geschieht. 

HAPPY: Auch das leidige Thema, 
Programme von anderen Compu- 
tern umzuschreiben, ware damit be- 
deutend erleichtert. 

Meyfeldt Richtig, dann ist das 
Programm nicht modular aufge- 
baut, dann ist es nach einem halben 
Jahr schwierig, etwas zu andern. Gu- 
tes Programmieren heifit, dafi kei- 
nerlei zusatzliche Dokumentation 
notwendig ist, um das Programm zu 
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verstehen. Nur dann kann man 
leicht Anderungen an dern fertigen 
Programm vornehmen, ohne daB 
andere Iteile in Mitleidenschaft ge- 
zogen werden. Das Listing ist sozu- 
sagen der Lebenslauf fur ein Pro- 
gramm. 

HAPPY: Die REM-Zeilen . benoti- 
gen aber sehr viel Speicherplatz. 
Gerade dieser ist bei Heimcompu- 
tern recht rar. Wie kann man sich in 
dieser Situation helfen? 

Meyfeldt: In so einem Fall kann 
man das Programm ganz ohne REM- 
Zeilen — aber mit dem gleichen mo- 
dularen Aufbau — schreiben. Dazu 
legt man sich einen Index an, ahn- 
lich einer Inhaltsangabe in einem 
Buch, der die fehlenden Erklarun- 
gen enthalt. Dieser kann beispiels- 
weise als extra Programm mit lauter 
REM-Zeilen gespeichert werden. 

HAPPY: Bei vielen Sprung-Befeh- 
len kann die Ausfuhrungsgeschwin- 
digkeit sinken. Aber gerade bei 
Spielen bestehen doch oft Zeitpro- 
bleme. 

Meyfeldt: Das ist nur zum Teil 
richtig. Es stimmt, daB viele Basic- 
Dialekte das Programm von Anfang 
an nach den Zeilennummern unter- 
suchen. Es bietet sich — besonders 
bei langen Programmen — an, die 
Unterroutinen an den Anfang zu stel- 
len. Andere Basic-Versionen legen 
sich eine Sprungtabelle an und su- 
chen gar nicht mehr nach der Zei- 
lennumrner. Die Spriinge werden 
dann mit der Geschwindigkeit der 
Maschinensprache vollzogen. 

HAPPY: Ist es nicht sinnvoll, seine 
Spiele gleich in Assembler zu pro 
grammieren? Die Ausfuhrungsge- 
schwindigkeit ist doch viel hoher? 

Meyfeldt: Naturlich, Maschinen- 
sprache ist sehr schnelL Aber eins 



mufi man ganz klai sagen. Viele pro- 
fessionellen Spiele, die heute ange- 
boten werden, sind mit Character- 
grafik in Basic geschrieben und 
nicht in Maschinensprache Hierbei 
werden Buchstaben mit anderen 
Zeichen unterlegt und die umdefi- 
nierten Buchstaben, die aneinander 
gefiigt irgendwelche BOder erge- 
ben, werden auf den Bildschirm ge- 
PRINTet. Diese Stringverarbeitung 
erfolgt namlich sehr schnell. 

Basic oder Assembler 

HAPPY: Schneller als in Assem- 
bler? 

Meyfeldt Vielleicht nicht ganz, 
aber Basic erledigt Stringverarbei- 
rung mit einer, der Maschinenspra- 
che ahnlichen Geschwindigkeit. 
Charactergrafik ist eine der Grund- 
lagen in der Spieleprogramrnie- 
rung. Sich damit zu beschaftigen, 
halte ich fur bedeutend sinnvoller, 
als die Arbeit mit der Maschinen- 
sprache Naturlich ist das immer 
vom Computertyp abhangig. Wer 
aber mit seinem Computer bei- 
spielsweise erst zwei Jahre arbeitet, 
der sollte sich urn Maschinenspra- 
che nur dann kummern, wenn er al- 
le Feinheiten von Basic voll be- 
herrscht. Braucht er wirklich mal ei- 
ne kleine Routine, dann gibt es ge- 
niigend Literatur, aus der er eine 
passende Maschinenroutine ab- 
schreiben kann. Dazu braucht er 
notwendigerweise keine Kenntnisse 
iiber Assembler. Das Arbeiten mit 
Assembler verlangt viel Wissen um 
den internen Aufbau des Compu- 
ters und fuhrt bei ungetibten Pro- 
grammierern leicht zu Absriirzen. 

HAPPY: Es ist also sinnvoller, sich 
gut in Basic einzuarbeiten, also ein 
Basic-Experte zu werden. Wurden 
Sie zur Steigerung der Geschwin- 
digkeit einen Compiler empfehlen? 



Meyfeldt: Wenn man eine hohere 
Verarbeitungsgeschwindigkeit er- 
reichen will: Ja. Fur fast alle Compu- 
ter gibt es Basic-Compiler, doch alle 
sind hinsichtlich Befehlssatz und 
Ausfuhrungsgeschwindigkeit ver- 
schieden. Man sollte sich gut infor- 
mieren, um einen geeigneten Com- 
piler zn finden. Auch mufi man even- 
tuell seine Programme etwas aban- 
dem, um sie kompatibel zu gestal- 
ten. Diese Miihe wird aber mit einer 
sehr hohen Ausfuhrungsgeschwin- 
digkeit belohnt. 

HAPPY: Hat ein Hobbyprogram- 
mierer ein gutes Programm erstellt, 
wie kann er es dann verkaufen? 

Meyfeldt: Hier bieten sich mehre- 
re Moglichkeiten an. Wirkliche Spit- 
zenprogramme konnen jeder Soft- 
ware-Firma angeboten werden. Um 
vor Nachteilen geschiitzt zu sein, 
sollte man sich aber zuerst ein Ver- 
tragsangebot machen lassen. Nur 
dann ist man gegen eine unrechtma- 
Bage Nutzung geschiitzt- Ich selbst 
vermarkte Programme und verfuge 
somit naturlich iiber Kontakte zu vie- 
len groBeren Software-Firmen, nicht 
nur in Deutschland, sondem auch in 
den USA. Diese Tatigkeit biete ich 
naturlich jedem Programmierer an. 

HAPPY: Wie kann ich mein eige- 
nes Programm richtig einschatzen? 

Meyfeldt: Wichtig ist, neben der 
Prograrnrnausfuhrung, die neue 
Programmidee. Viele Programmie- 
rer machen den Fehler, andere 
Ideen nachzuproduzieren. Die 
SpieUdee von »Pacman« ist heute 
nicht mehr gefragt, man kann damit 
kein Geld mehr verdienen. Ein Pro- 
gramm kann nur verkauft werden, 
wenn die Idee stimmt. Bei Anwen- 
dungsprogrammen fur Heimcom- 
puter ist aber sicher noch ein groBes 
Feld fur neue Ideen vorhanden. ■ 



AnschluRprobleme? 



Ein Heimcomputer ohne Zu- 
satzgerate ist eine ziemlich ma- 
gere Angelegenheit. Schliefit 
man einen Drucker, Plotter, ein 



Diskettenlaufwerk oder ein Mo- 
dem an, fangt der Kabelsalat 
schon an. Stets benotigt man 
spezielle Kabel, die meist auch 
noch sehr teuer sind. Haufig fu> 
det man das Gewunschte noch 
nicht emmal — spatestens dann 
muB man zur Selbsthilfe greifen. 
Entweder man lafit sich vom 
Fachmann ein entsprechendes 
Kabel nach eigenen Vorstellun- 
gen I6ten oder man kauft beim 
Handler die Einzelteile und ba- 
stelt sich selbst etwas zusam- 
men. Frei nach dem Motto: 
•Selbsl ist der Computer-Mann«. 



In den nachsten Ausgaben von 
Happy-Computer mochten wir 
iiber I hie Erfahrungen mit Ver- 
bindungskabein benchten. 
Schreiben Sie uns, wenn Ihnen 
die Kosten fur fertig konfektio- 
merte Kabel zu hoch erschienen 
und Sie selber 211 einer preis- 
werteren Costing, beispielswei- 
se durch Selbstbau oder Preis- 
vergleich. gekommen sind. 
Richten Sie Due Zusendungen 
an: Werner Breuer, Redaknon 
Happy-Computer, Aktion tKa- 
belsalau. Hans-Pinsel-Str. 2. 8013 
Haar bei Miinchen. 
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Der Oric-1 kennt drei Modi der 
Bildschirmausgabe, die jeweiis 
mit einer unterschiedhchen Auf- 
losung auf dem Bildschinn verbun- 
den sind. Im lext-Modus, dem nor- 
malen Modus, schreibt man ganz 
normal. Der Lores-Modus — Lores 
steht fur Low Resolution — bietet ei- 
ne grafische Auflosung von 39 x 27 
Punkten. Das bedeutet, daB man je- 
den dieser Punkte iiber Koordina- 
ten ansprechen kann. Der Ursprung 
ist die linke obere Ecke des Bild- 
schirms. Sie tragt die Koordinaten 
(0,0). Will man nun einen Punkt von 
der Mitte des Bildschirms anspre- 
chen, gibt man zuerst an, wie viele 
Schritte nach rechts vom Ursprung 
aus man gehen will und dann die 
Anzahl der Schritte nach unten. Die 
beste Auflosung hat man im Hi- 
res-Modus, wobei Hires »High Re- 
solution* bedeutet Hier kann man 
240 Punkte in der Horizontalen und 
200 Punkte in der Vertikalen bear- 
beiten. Bei dieser Auflosung kann 
man schon ganz gut Kurven und Fi- 
guren auf dem Bildschinn erkennen 
(Bild 1). 

DerOric-1 kannachtverschiedene 
Farben auf den Bildschirm bringen: 
Schwarz, Rot, Griin, Gelb, Blau, Vio- 
lett, Hellblau und Weik Man muB ei- 
ne Vorder- und eine Hintergrtind- 
farbe wahlen. damit sich die Grafik 



vom Hintergrund abhebt. Das er- 
reicht man iiber die Befehle INK fur 
den Vordergrund und PAPER ftlr 
den Hintergrund. 

Damit man ein Wort oder ©in Zei- 
chen ausgeben kann, mufi man den 
Cursor an die gewiinschte Stelle po- 
sitionieren und angeben, welches 
Zeichen dort stehen soil. Dies ge- 
schieht im Lores-Modus iiber den 
Befehl PLOT. 
PLOT 18,12. "Hallo" 
beginnt in der 18. Spalte und in der 
12. Zeile das Wort »Hallo« zu schrei- 
ben. Anstati »Hallo« kann man auch 
ein Zeichen angeben, das durch sei- 
ne Nummer entsprechend dem 
ASCII-Code bestimmt ist, denn im 
Computer entspricht jedem dar- 
stellbaren Zeichen erne Zahl. Die 
Zuordnung einer Zahl zu einem be- 
stimmten Zeichen geschieht iiber ei- 
nen Code, den ASCII-Code, 
Beispiel: 

A$=CHR$(25) PLOT 7,10,A$ 

Das Zeichen mit der Nummer 25 
wird in der siebten Spalte der zehn- 
ten Zeile ausgegeben. 

Im Hires-Modus bewegt man den 
Cursor mit der Funktion CURSET an 
die gewiinschte Position. Sie zeich- 
net einen kleinen Punkt enrweder in 
der Farbe des Hinter- oder des Vor- 
dergrunds, invers oder iiberhaupt 
nicht. Mil der Funktion DRAW kann 
man von der aktuellen Cursorposi- 



tion aus eine Lime zeichnen bis zu ei- 
nem Punkt, dessen horizontalen und 
vertikalen Abstand man nach dem 
Befehl angibt. AuBer dem Endpunkt 
der Linie mufi man noch angeben. 
ob die Linie in der Vorder- oder in 
der Hintergrundfarbe gezeichnet 
werden soli. 
CURSET 120.100,1 
DRAW 120,0,1 

zeichnet von der Stelle (120,100) un- 
gefahr in der Mitte des Bfldschirrns 
in der Vordergrundfarbe eine Linie 
senkrecht nach oben. 



inn man j« 
nur durchgezogene Linien zeich- 
nen. sondern auch Linien in beliebi- 
gem Muster. Dazu entwrrft man sich 
ein Muster mit dem Befehl PAP 
TERN. Das geht so: In einer Folge 
von acht Ein sen und Nullen be- 
stimmt man, in welchen Abst&nden 
ein Zeichen ausgegeben wird. Die- 
se acht Zeichen sind eine Binarzahl, 
die in eine Dea malz ahl urngerech- 
net und nach PATTERN angegeben 
wird. Mit 

ooooim 

legt man eine gestrichelte Linie fest 
Die Einsen bedeuten, daB in der 
Vordergrundfarbe ein Zeichen aus- 
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gegeben wird. Die Nullen hingegen 
stehen fur die Hintergrundfarbe. 
Diese Binarzahl entspricht der Dezi- 
malzahl 15. 
CURSET 120,100,1 
PATTERN 15 
DRAW 120,0,1 

Diese Befehlsfolge zeichnet eine 
gestrichelte Linie nach oben. 

Auch lm Hires-Modus kann man 
uber den ASCII-Code Zeichen be- 
stimmen, die mit der Funktion 
CHAR ausgegeben werden. 

Mit dem Befehl CIRCLE kann man 
Kreise auf den Bildschirm zeichnen. 
Neben dem Radius gibt man an, ob 
der Kreis im Hintergrund oder im 
Vordergrund gezeichnet werden 



nelt die schnelle Folge von Bildem 
einem Film. Das funktioniert jedoch 
nur, wenn es sich um Bilder handelt, 
die der Oric sehr schnell aufbaut. 
Das Zeichnen der Kurven in Bild 1 
dauert dagegen ziemlich lang. 

Der Vorrat an Grafik-Befehlen des 
Oric-1 ist beachtlich. Alle Befehie 
sind leicht aufzurufen, jedoch im 
Handbuch nur sehr knapp erklart. 



63d 1. Wle ein moder- 
nas Spharen-Modell: 
GrafBc mrt dem Oric-1 



Bin 00011000 
Bin 00011000 

Diese Folge von Binarzahlen ent- 
spricht beispielsweise einem Pfeil. 
Jede der acht Zeilen ist eine Binar- 
zahl. Die Nullen stehen fiir die Hin- 
tergrund- und die Einsen fiir die Vor- 
dergrundfarbe. Eine Binarzahl kann 
nach dem Aufruf der Funktion BIN 
eingegeben werden, ohne vorher in 





Bid 2. Mrt wenigen Befehlen fix aufgebaut: 
Abstraktes vom Spectrum 



soli. Als Mittelpunkt wird die aktuel- 
le Position d es C ursors angenom- 
men. Uber PATTERN kann man ein 
Muster bestimmen, in dem die 
Kreislinie ausgegeben werden soli 

Uber den Befehl POINT erfahrt 
man, ob ein Punkt dem Vorder- oder 
dem Hintergrund angehdrt 

Mit FILL kann man ein bestimmtes 
Gebiet auf dem Bildschirm mit ei- 
nem vorgegebenen Zeichen ausful- 
len. 

Spezielle Effekte wie blinkende 
Zeichen oder doppelte Zeichen rea- 
lisiert man iiber Kontrollzeichen und 
den Befehl CHR$. In einer Tabelle 
im Oric-Handbuch findet man, wel- 
ches Kontrollzeichen welchen Effekt 
hervorruft. 

Uber den Befehl WATT kann man 
festlegen, wie lange ein Bild auf 
dem Bildschirm steht. Die Dauer ei- 
ner Pause gibt man in Millisekunden 
an. LaBt man ein Bild nur kurz stehen 
und folgt dann ein anderes Bild, ah- 



Bld 3. Das Moiree- 
Muster auf dem 
Bildschirm des Com- 
modore 64 laBt die 
exzellente Aufidsung 
ahnen. 



Grafik auf dem Spectrum 

Der Spectrum unterscheidet nicht 
die drei Modi wie der Oric-1. Der 
Bildschirm ist bei lhm folgenderma- 
Ben aufgeteilt: Es gibt 768 Zeichen- 
positionen in 24 Zeilen und 32 Spal- 
ten. Jede dieser Zeichenpositionen 
ist wiederum unterteilt in ein Qua- 
drat von 8x8 Punkten. Inner h alb ei- 
nes solchen Quadrates kann man 
sich selbst ein Zeichen entwerfea 
Beispiel: 
Bin 0001 1000 
Bin 00111100 
Bin 01111110 
Bin 11111111 
Bin 0001 1000 
Bin 0001 1000 




eine Dezimalzahl umgewandelt zu 
werden. Die grafische Aufidsung 
entspricht also mit 49152 Bildpunk- 
ten in etwa der des Oric-1 mit 48000 
Bildpunkten. 

Der Spectrum kennt ebenfalls 
acht Farben. Vorder- und Hinter- 
grundfarbe werden genauso wie 
beim Oric-1 uber INK und PAPER 
eingestellt. Mit BRIGHT besummt 
man, ob eine fbsition besonders hell 
oder normal aussehen soil, und mit 
FLASH, ob eine Zeichenposition 
blinkt oder nicht Die Funktion IN- 
VERSE vertauscht Vorder- und Hin- 
tergrundfarbe. Will man ein neues 
Zeichen auf ein altes schreiben, oh- 
ne das alte zu loschen, ermoglicht 
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dies OVER. Man sieht quasi durch 
das neue Zeichen hindurch auch 
noch das alte Zeichen. Mit BORDER 
kann man die Farbe des Bildschirm- 
randes verandern. Die Funktion 
ATTR gibt Auskunft iiber eine Zei- 
chenposition. Uber sie erfahrt man, 
ob die Zeichenposition blinkt, be- 
sonders hell ist, sowie den Code der 
Vorder- und der Hintergrundfarbe. 

Zum Zeichnen selbst kennt der 
Spectrum die Befehle PLOT, DRAW 
und CIRCLE. Als Koordinaten wer- 
den hier nicht die Zeilen und Spal- 
ten der 24 x 32 Zeichenpositionen 
angegeben, sondern gleich die ein- 
zelnen Zeichenpositionen in den 
Quadraten mitbenicksichtigt. Das 
ergibt dann 256 Bildpunkle in der 
Horizontalen und 176 Bildpunkte 
entlang der Vertikalen. (0,0) kenn- 
zeichnet die linke obere Bildschirm- 
ecke und (255,175) die rechte untere 
Ecke. 

PLOT gibt einem Bildpunkt die 
Vordergrundfarbe. DRAW zeichnet 
eine Linie, beginnend bei der ak- 
tuellen Cursorposition. Mit PLOT 
kann man den Cursor an die Stelle 
setzen, an der man eine Linie begin- 
nen mochte. 

Gibt man bei DRAW zusatzlich 
nach den Bildpunktkoordinaten 
noch eine Anzahl von Radianten ein, 
die unterwegs durchlaufen werden 
mussen, zeichnet DRAW einen Tteil- 
kreis. Die Funktion CIRCLE zeich- 
net einen vollstandigen Kreis, wobei 
der Mittelpunkt und der Radius an- 
gegeben werden mussen. 

Die Funktion POINT teilt mit, ob 
ein Bildpunkt Vorder- oder Hinter- 
grundfarbe besitzt. Im Gegensatzzu 
ATTR gibt POINT Auskunft Qber ei- 
nen Bildpunkt und nicht iiber eine 
Zeichenposition. 

Bewegte Bilder, die den Eindruck 
erwecken, als ob ein Film ablauft, 
kann man mit dem Spectrum eben- 
falls programmieren. Man teilt dem 
Spectrum mit, wie lange ein Bild auf 
dem Bildschirm erscheinen soli. Auf 
einem Fernsehgerat konnen 50 Ein- 
zelbilder pro Sekunde ausgegeben 
werden. Nach dem Befehl PAUSE 
gibt man an, wieviele Einzelbilder 
lang die Pause dauern soli. Dauert 
die Pause nur kurz, beispielsweise 
nur ein Einzelbild lang, und folgt 
dann ein anderes Bild, wieder eine 
kurze Pause und vvieder ein ande- 
res Bild und so fort, sieht die schnel- 
le Bilderfolge fUr das menschliche 
Auge wie ein Film aus. Vorausset- 
zung ist allerdings. da£ der Spec- 
trum die Bilder sehr schnell ausgibt. 
Das geht nicht mit alien Bildem. Das 
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Bild 2 ist zum Beispiel bhtzschnell 
aufgebaut. 

Der Spectrum kann mit seinen 
grafischen Fahigkeiten durchaus 
mit dem Oric-1 konkurrieren. Auch 
beim Spectrum sind die Befehle ein- 
fach zu bedienen und leicht ver- 
standlich. Mit den gebotenen Mog- 
lichkeiten und etwas Phantasie kann 
man eine Vielfalt von Grafiken er- 
stellen. 

Commodore 64: 
Leistungsfahige, aber be- 
nutzerunfreundliche Grafik 

Der Commodore 64 besticht mit 
seiner hohen Auflosung — 320 x 200 
Punkte (Bild 3). Die Programmie- 
rung ist jedoch auBerst kompliziert. 
Der Commodore 64 kennt keine ei- 
genen Grafikbefehle, wie sie beim 
Oric-1 und beim Spectrum so zahl- 
reich sind, sondern nur den Befehl 
POKE. POKE schreibt in eine be- 
stimmte Speicherzelle einen Wert. 
Beispiel: POKE 55796,2. Die erste 
Zahl ist die Speicheradresse und 
die zweite liegt zwischen und 255 
und entspricht einem ASCII-Zei- 
chen, das in diese Speicherzelle ge- 
schrieben werden soli. Der Commo- 
dore 64 kann 16 Farben unterschei- 
den. 

Eine weitere Besonderheit des 
Commodore 64 sind die Sprites. 
Sprites sind kleine Bilder, die 
schnell auf dem Bildschirm hin- und 
herbewegt werden konnen. Solch 
ein kleines Bild kann aus 24 x 21 
Punkten bestehen. Es wird vom Be- 
nutzer selbst in einem Bitmuster ent- 
worfen. Das Bitmuster wird dann mit 
dem Befehl POKE in die Register 
des dafur zustSndigen Grafikpro- 
zessors geladen. Gleichzeitig kon- 
nen acht Sprites iiber den Bild- 
schirm fliegen. 

Der Commodore 64 bietet dem 
Benutzer, der bereit ist, sich mit der 
Hard- und Software intensiv ausein- 
anderzusetzen, grafische Fahigkei- 
ten wie kaum ein anderer Heimcom- 
puter. Das POKEn von Grafiken ist 
jedoch sehr kompliziert und lang- 
wierig. Grafikprogramme werden 
dadurch sehr schnell umfangreich. 

Sieht man die Grafik auf dem 
Commodore 64, dem Oric-1 und 
dem Spectrum im Vergleich, stehen 
der Oric-1 und der Spectrum mit ei- 
ner grafischen Auflosung von zirka 
49000 Bildpunkten und leicht ver- 
standlichen Grafikbefehlen dem 
Commodore 64 mit noch besserer 
Aufldsung - zirka 64000 Bildpunk- 
ten — , aber komplizierter Benutzung 
gegenUber. (gu) 



FortseHung von Seiie 27 

Alles in aliem kann man iiber den 
Basic-Interpreter das Gleiche sa- 
gen wie iiber den Interpreter des 
Laser 210. Und das ist eigentlich viel 
Gutes. Variablen werden zum Bei- 
spiel automatisch mit Leerzeichen 
getrennt, eine Option die Speicher- 
platz spart. Aber auch Kritisches ist 
zu bemerken: Der eingebaute Laut- 
sprecher erwies sich leider als de- 
fekt, erst ein provisorisch ange- 
schlosser Lautsprecher brachte die 
gewiinschten Ergebnisse. Bei den 
spater ausgelieferten Computern 
wird dieser Fehler hoffentlich nicht 
mehr auftreten. 

Anlehung aus Japan 

Dem Laser 310 ist, neben einer an- 
sprechenden Demonstrationskas- 
sette, eine gute Dokumentation bei- 
gefugt. Die Basic-Anleitung wies 
zwar — wie so viele schriftliche Er- 
zeugnisse aus Japan — einige 
sprachliche Fehler auf, aber man 
konnte sie doch gut verstehen. Ein 
beigelegtes Keyboard-Layout (Karte 
mit der Tastaturbelegung) vervoll- 
standigt die Tastaturbeschriftung. 
Ich finde diese Losung besser als ei- 
ne iiberladene Beschriftung der Ta- 
sten, auch wenn sich die Befehle auf 
der beigelegten Karte nicht so 
schnell in das BewuBtsein des An- 
wenders einpragen. 

Der neue Computer ist — wie sein 
kleiner Bruder — ein Gerat fur Ein- 
steiger. Dafiir spricht auch der giin- 
stige Preis und das Fehlen rnancher 
wQnschenswerter Optionen. So las- 
sen sich keine Kleinbuchstaben dar- 
stellen und auch die Grafikmoglich- 
keiten sind nur beschrankt. Als gut 
erwies sich der serienmaBig vor- 
handene MonitoranschluB (Compo- 
site). Die Erweiterungen der ande- 
ren Laser-Computer konnen voll ge- 
nutzt werden. (hg) 
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Daten 


CPU 


Z80A 


Speicherbereich 




ROM 


. 16 KByte 


RAM 


18 KByte 


TV-RAM 


2 KByte 


Auflosung 






32 x 16 


Grafikmodus . . . 


128 x 64 




8 


Schnittstelle 




Preis 








16 KByte 


DM 149.- 


64 KByte 


DM 298,- 




133 



In guten Buchhandlungen, Computer shops una 
Fachabteilungen der Kaufhauser. 

Sollten diese Bucher dort nichl erhaltlich sein. 
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Hell. 
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W. Post 

Computerchinesisch fUr Einsleiger 

Juli 1984, 107 Saltan 

Etn praxisnahes Lexikon, das Personal 
Computer-BenuUern und solchen, die 
es werden woiien. das Lesen von Fach- 
?e«l5Chriflen. BGchern, Bodienungsan- 
lailungen und Datenblflllern erleichlerl 
abet 1000 hflullg benotigte Fachbe- 
grille hlar und vefstandllch eriaulorl 
mil /.ahlrelchen Abblldungen. 

Bast.-Nr. MT 690 nM nn 

(Sff.25,9a/flS2ia.40) Unfl co, — 



H L. Schneidet/W EbeH 

Das Commodore 64-Buch, Bd. 5 

Juli 1984. 322Selten 
Ein Leitladen dutch Simon's Baste 
auslUhrliche Besprechung aller Betehle 
viele orhlatende Beispiete mil kom- 
menlierter Assembler-Listing • das rich- 
llge Nachschiagewerk fur den geubten 
Commodore 64-Benutzar. 
Besl. Ni. MT 599 (Buch) nM nn 
(Sfr. 35,— /6S 296.40) UIVI 00, — 
Best-Nr. MT 600 (Beispiele aul Diskette) 
|Sff. 58.— /6S 522.-) DM 58.- 



M. J. Winter 

Lehrspielzeug Computer: 

C 64/VC-ZO 

Jul) 1984, ca. 120 Setter 

Speziell lor Kinder enlwvlckell fOhrt die- 
ses Buch spiete'isch in die Basic-Welt 
des C W/VC-20 ein tnit vielen lehrrei- 
cben Spielprogrammen und Gralikmog- 
llchkelteni ■ kletnere Kinder benotigen 
diet Hllfe ihrer sachkundtgen Eltern. 

is" 23.- /6S 193,40) DM 24.80 



M.J. Winter 

Lehrspielzeug Computer: Atari 

Jul! 1984, ca. 120 Soften 

Das neue Compuler-Klnderbuch for den 
Alari 400, 800 und 1200 - Spielprogranv 
me und gralische Darsleltungen lOr Kin- 
der ab 8 J'ahren - viele Rechenaulgaben 
lOr den kletnen Einstein ■ so macht Let- 
nen Freude! 

(Sir. 23,— /©S 193.40) DM 24,80 




H L Schneider/R. Bichler 

Oas Atari-Buch. Bd. 1 

1984. 158 Solten 

Dto gfundleoenden ProgiamnXcfmog- 
lichkeiten mil Iriten Atari mit einam 
Spiel zum Elngewohnen ■ Erstollung 
von Text und Gralik Player Missiles 
Baslc-Beaonderheilen auslOhrliche 
Assembler listings im Anhang. 
Best.-Nr. MT703 nM on 
(Sir. 29.50J6S 249.60) UIVI OC, 



T. Bridge 

Atari-Abanteuersplele 

19B4. 148 Selten 

Alios Ober die AntSnge der Abenteuer- 
spiele Texlabonteuor mil vtelon rai- 
seln Schalzsuche Kampl mil Mon- 
starn Das Auge des Sternonkrlegors 
mil hlllrolchen Anrogungen zum Schtel- 
ben Ihrer eigenen Spioleprograrnmo. 

(Sir. 27.50/6S 232.40) DM 29.80 



M. J. Capella/M. D. Welnslock 

Splele fur den Apple 

1984. 270 Selten 

Eine Sammlung von bewflhrion alien 
und rallinlerlen neuen Spieler* ll)r Ihrort 
Applo-Cofnpuler mit leicht verstdndli- 
chen Einleilungan, die Ihnen den Spiel- 
ablaut und die Ptoflrommierliicks oikia- 
ren < das Spielebuch mit Lernellekl. 
BMI.-Nr. MT725 nM OO 

(Sir. 35.— /fiS 296.40) UIVI 00,— 




J. Cassidy/P. Kaiz ei •!. 
Im Land der Abenteuer 

1964, 148 Selten 

Eine Hilleslellung IQr zahireiche Com- 
pulorspielo Tod In der Koilbih Tionn- 
sylvanlen ■ Uniofnehmom Asteroid ■ Das 
geflietmniBvoUe Haua Zauberer und 
Prlnzessln Das goldene Vties Zeilzo- 
ne Der dunkle Krlstall - mil Losungen. 

(S*!r. 27,50/oS 232,40) DM 29,80 
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J.R. Brown 

Basic fUr Einsleiger 

1984. 239 Sellen 

Ein Arbeltsbuchi fur don absolulen An 
Iflnper Basic- An weisungen Schrltl lor 
Schrltt orklBrl und anhand won elnfa- 
chen Beisplelen eriaulorl das belleblo 
Arbellsmlttel f0> Lehrkrfllle und lor den 
Inleressierlen Compuierfan. 
Best.-Nr. MT 680 nHfl O 

(Sir. 29.50KJS 249.60) UIVI OC, — 



0. Laino 

MaschinencodB-Programme 
IQr den ZX Spectrum 

1984. 204 Selten 

NuUllcha Maschlnoncode- Programme 
mit Ihrem ZX Speclrum ■ Sorllerung von 
FlieBkommazahlen Ubemahme von 
Patamolern direkl von oinem Ba&ic- 
programm - FiuGdlagiamme forProlls 
und solche. die es werden wollen. 
Beat. Nr. MT 702 naa on 

(Sir. 29.60/6S 249,60) UM PC, — 
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H. Kohl/T. Kahn el at. 

Spiel und Spa& mlt dem Atari 

19B4, 338 Saltan 

Elnlache Programme In Basic ■ wleman 
eln Spiel entwlckell * Lernstofl tralnle- 
ren Zahlen und Logik - Graflk Farben 
- Tone und Musih 1 den Atari-Computer 
spietervd arloraehen. 
BeBt.-Nr.MT672 nM A n 

(Sir. 38.60/6S 327.60) UIY1 H£, — 




F. Ende 

Das groBe Splelebuch — 
Commodore 64 

1034. 141 Saltan 

46 Splolprogramme Wlasertswortes 
Gbor Program mleflochn Ik ■ pr&xtanahe 
Hlnweise zur GrallWiersioilung - alios 
Ot»f Joystick- und Paddlaansteueru ng - 
das Splelebuch mil Lernelfekt. 
Bast. Nr. MT 803(Buch> r.aji aa aa 
(Sir. 27.50/6-S 232.40) Ulll C.3,0\J 
Beat.-N r. MT 804 (Baltplele au( Dlakat 
(Sff. 38. —/OS 342.- } DM 36.- 



R. E Williams 

CalcRasutt richtlg eingesetzt 
1984. 236 Seltan 

Eln Ubungsbuch spezlell (Or Anwender 
dea CalcReault-Conipulefpfogrammfl • 
zahlrelcho EtnsatzmOgllchKelten im tag- 
lichen Leben KredltrGckzahlung - Ra- 
baltberechflung 1 Koslendechung 1 In- 
venlur Finanzlerung und Ankauf oines 
Hausos und vleles andere roehr. 
Beat -Mr. MT 671 nail aq 

(Sir. 44,20/8S 374,40) UIVI 



J.W. vVlllisJD. Wllila 
Commodore 64 — 
leicht verstandlicih 

1964, 154 Saltan 

Informalionen fdr don COfiipulfif-Neu- 
ling ' Installation und Inbetrlebnoh-mo - 
Programmleren in Basic, Graflli und To- 
ne Auswahl von Hardware und Zuber- 
hOr Software for Ihion Computer ■ dip 
ideal o Einf otitung In das Arbeiten mil in 
rem Commodore 64. 
Best -Nr. MT700 niUI Qfl 

(Sfr. 27.50rSS 232,40) UIVI £9,OU 



M. Walte/M. Pardee 

Bsslc-Programmier-Handbuch 

1»84, 506 Saltan 

Grundlagan > Basic und selno Dlatekte ■ 
geschflltllche- und wlDoenochaltltche 
Anwendungon Splolo Lflmprogram- 
me 1 Allea Qber Programrnstauorung 1 
Schlallen und Verzweigunoen • Amorti- 
aatlonaprogramm - numarlsche Funk- 
tipnen • Strinfllunkllonen ■ Variatlonon 
mlt PEEK und POKE ■ derZauberwOrlel. 

Beat Nr. MT 066 DM 7Q 

<Srr.7t.80/0S 608,40) UIVI lO, — 



k Knocht 

MicrosoH- Basic 
1964, 204 Saltan 

Elne Uberslcht der Version 5.0 von 
Microsoft-Basic • umfangroiche Bci 
splele (or CP/M Systeme und TRS-flO 
Programmleren mlt SprOngen und 
Sehloiten ■ Umgang mil Zeichenhetler* 
und Maiil/en die Arbeltawelse dos Edi- 
tors Aulbau verscniedenor Doieilypen. 

Beat. Nf. MT 650 n . . AQ 

(Sir. 44.20/6S 374,40) UIVI **0, — 



CBM VI 



*4^ivaraanataai 
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K.H, HOB 

Basic-Programme fur CBM/VC-2G- 
Coinputer 

1084, 160 Saltan 

Programmanwendungen iQr die Serion 
CBM 2000. 3000, 4000, 8000 und VC-20 - 
Analyse verschledenster Aulgabenslel- 
lungen - allgomoinguUlge LOsungswe- 
ge In CBM-Basic konverllert von Pro- 
grammanpassungon fur VC-20 • (Or Lai- 
en und Prolis. 

Besl-Nr, MT 501 00 
(Sir. 29,50J6S 249.60) UIVI Q£ , 



D.A. Brain 

Basic-Dialekte in Vergleich 

1964. 105 Saltan 

Kanvoitierung von Apple-. Commodore; 
und TRS-0Q- Programmed Grundlagen 
der jeweillQen Betriebssysleme - Unter- 
suchung vorscniedenei BaslC'Olalokto 
alphabetischo AuNlalung allor Belehle 
for die verschiedenen Anpassungsrlclv 
tungen. 

Bast.-Nr. MT 564 n r/i OO 

(Sir. 29.50/oS 249.60) UIVI U4, — 



H. Slain 

Logo - Gratik. Sprache. 
Mathematlk 

1984. 257 Saltan 

Erne Elntoriruno In Logo als Lehr- und 
Lernsprache • Gralikprozeduren - Zel- 
chenkeltenmanipulatlowtn < Probleme 
der Rekurslvltat - Sprachblldungj und 
Sprachlorschung Grundiagen der 
ArMhmetik - mil umlasaondem Glossai. 
Best.Ur. MT 648 nM AO 

(Sir. 38.60/aS 327.60) UIVI HC,— 



In guten Buchhandlungen. Computershops und 

Fachabteilungen der Kaulhauser. 

Sollten diese Bucher dor! riicht erhalthch sem. 
benutzen Sie bitte die Besiellkarte in diesem Hel! 
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P. Radsch 

Programme und Tips fur VC-20 

1983, 152 Seiten 

NOtzliche Hilfsprogtamme tQr die Arbeit 
mit dem VC-20 1 kommerzielle Anwen- 

dung in der Toylvmefbeilunrj, FaktuflG- 
rung und Ug#rv#rwailung Mogiichkai' 

ten nochaufiosender Grafik Ober eine 

Assflmiiiwroul M uniernaiigame 



R. Zamora'D. Inman et a'. 

Basic mil dem VC-20 

1984, 364 Sellen 

Eine schrittweise EinfOhtufig in das G*> 
Diet von VC-20-Basic Geiausch- und 
Musikerzeugung ■ Druckon von grafi- 
schen Schrittzeicrien Ersteilen emes 
lauHflhiQen VC-20-Progfamms Arbei- 
ten mlt Zeictien varlablen, emfachen Fe- 

dervfiildblen. READ und DATA-Bef&ti 
len ZelohenirieKB. 

Besl.-rJr.Ml biy rv M Q g 

(Sir. 35,- 06 296,40) UIV1 00 , — 



N. Hampshire 

Grafik mit dem VC-20 

1984. 202 Seilen 

38 vollstlndige Programme zahlreiche 
graflsche Darslellungen alles Obet 

hochiuliownde Grafik und Muliicotof 
Modus prihiischg An wendunseri yng 

Simulationen von Kunst Ober VKJeospie- 

Matneniiiih. NiturwisHnKnafien 
Bis hin wm Kaufmlrmischfn Etaeicn, 
Bill Nr. MT $44 nu «« 

(Sit. 29.50/6S 249.60) UIVI SI,— 




Computerspiele & Wissenswertes — 
Commodore 64 
1B84, 168 Seiten 

Eine Sammlung von interessanlen und 
nOfzlichen Maschinen prog ram men 
schnelle binflre Artilhnnelik ■ Basic- 
Erwelterungen mit unt erst Qtzen dem 
Assembler-Llallng. ■ tQr den lortge- 
schrlttenen Piogiammierer. 
Best Nr. MT 601 (Bucfl) nM OQ Q n 
(Sfr.27.50/6S 232.40) UIVI l3,0\J 
Best.-N r MT 602 (Beisplele aul Diskette) 
(Str. 38.-/6S 342.—) DM 38.- 



T. Rugg/Ph. Feldman 

Mehr als 32 Bastc-Programme fur 
den Commodore 64 

1984, 279 Seiten 

Programme spoziell for den Commodo- 
re 64 ■ umfassende prakli&che Anwen- 
dungen (ede Menge Lehr- und Letnhil- 
(en - super Spiele - (Or Baslc-Neullnge 
und Experlen. 

Bom Si MT 613 (Buch) r*ia «q 
(Sfr. 45.10/6S 382,20) UIVI H3, — 
Besi.-Nf MT 614 < Be i spiele aul Diskette) 

(Sir. 48.— /»S 432.-) DM 48,- 



E. H. Carlson 

Basic mit dem Commodore 64 

1984. 320 Seiten 

Ein Basic-lehrbuch tor den Jugendli- 
cfien Anf&ngef - Qberslchllicn geglie- 
derte Lernprogramme ■ Alles Qbar 
INPUT-GOTO - Let-Befehle Editorfunk* 
tlonen ■ POKE-Betehle (Or die Grafik 
geeignet auch als Leltfaden (Or Lenrer 
und Ellem. 

Best.-Nr. MT5S7 naa aQ 

(Sir. 44.20/6S 374.40) UIVI 40, — 



Mutiiplan 



Dr. P. Aibrechl 

Commodore 64 

1984. 230 So. ten 

Multlplan ietzl auch (Or den Commodo- 
re 64 - der voile Le 1st ungsum fang der 
16-Bit -Version Einfuhrung in die At- 
beitsweise von Tabellenkalkulalions- 
ptogrammen praxtsnah* Beisplele 
Beschreibung alle Befehie und Funktio- 
nen ■ nfchl nur lOr Anlanger. 
Best. Nr. MT 655 
(Sfr. 44.20/6S 374.40) 



DM 48 - 
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L Poofa/M. McNIfl/S. Cook 

Mein Atari-Computer 
1983. Cl. 400 Saltan 

Alios Qber Aufbau und Bedlenung dea 
Atari-Computers - Programmleren in 
Basic • GrallklunKtlonon Tonoczeu- 
gun-g ■ abgelettete Trlgonomotrlache 
Funkllonen ■ Tabellen zur Zahlenum- 
wand lung ■ das Standiardwerk lUr An- 
(anger und Fortgeschrtiione. 
Be»t,Nr.PW554 nil CO 

(Sfr.54.30/6S 480,20) UIVl 33, — 



Z Stanko/S. Losch 

Unlx-FUhrer durch das System 
1984, 2S9 Saltan 

E»nlet1onde Erkiarung alter Standard be- 
fohle und threr Syntax Darslotlunfl dfis 
Botflobssystoms ■ Programme lur den 
Administrator h ardwaroabbang ige 
Programme Shell G-Sneii dloawk- 
Piourammie'sprache dor sed-Edltor 
tUr den geObton Unlx-Anwender. 
Bett.-Nr. PW 704 npj| cQ 

(Sir. 54.30J6S 460,20) UIVl 33, — 



Ch Langleider 

Basic ohne Problems, Bd. 1 

1883, 226 Seiltn 

fino Urtlarwolnuno In Basic mlt C8M> 
ftochnorn (CMB 6032) Gryndingon dots 
Belrlebssystoma FunKHonswoiae dos 
IntorprolofB ■ malhemallacne Program- 
mo Vorarbollung von Toulon und Zol- 
chen ■ Glossar der wlchtlgaten Fachbo* 
grill 

Besi.Nr. MT 480 nM -j C 

<Slr. 33.10/65 280.80) UIVl 00 , 



BAND 2: uBUNGCN 



Ch. Langfeider 

Basic ohna Probleme, Bd. 2 

1982, 119 Sellon 

FOr alto CBM 8032-Rechner auaoo- 
wflhUu Roullnen und Programme drel 
allgomoirve Roullnen ■ tOnl kommerzloll- 
techn*scr»o Anwandungon zwoi Slat 
stlkprogromme • zwel Matrtematikpro- 
grammo drel Lahr. und 9plelprogram- 
mo. 

Beat.-Nr. MT 490 np . OR 

,24.10/OS 202.80) UIVl £D, — 




H. L. Schneider 

Basic ohne Problems, Bd. 3 
1983, 256 Saltan 

Von dor Problemonalyao uber Pro- 
grommenlwurl zur Programmer I ochniK 
Boachrolb-ung allgomglnoi, Immer wie- 
derkehrondor. wlchliger Programmae- 
Ode-Men elnigaazumThema Daionvor* 
waltung • mogllche Datollormon ■ Zu- 
ghflaveilahron out Datolon, z.B. BtnBr 
Dflumo. 

8eal. Ni. MT $00 RM AA 

(Sir- 40.S0/6S 343,20) UIVl 



H. L Schneider 

Basic ohne Probleme, 8d. 4 
1983, 428 Saltan 

Elne komplotte D-atelverwaltung ■ datel- 
boachroibende Vaiiablen Index- 
sequonllolle SchlusBelverwaltung ver- 
kotlole Listen ■ variable) DrucMislen ■ 
vaflubler Etlkoltandruck, 
BeBt.-Nr. MT 514 nM co 

(Sir. 48.80/6S 413,40) UIVl DO,— 



Sottware-Auswahl lelcht gemacht 
1983. 423 Saltan 

Uber 200 Programme (Or Personal-Computer aus alien 
Anwendungsberolchen • Systemsoltware - bronchen- 
neulralaund brancbenorloniicrte Anwondungssc-Uwa'O ■ lech- 
nlsch-wissenschaltliche Soil ware * Hardware- und Belriobssystem- 

regisioi 1 AnbiQiervorjGlchnls. 
Beat.-Nr. MT 340 DM 28.- (Sir. 25.90/6S 218.40) 



ElnlUhrung In Forth 

1984. 218 Saltan m 

Aualuhrllcho Inlormationen OBer die MMS Forth- Version der Computersprache Forth ■ 
syntakllacho Grundlagen ■ zahlrelche Procjrarnmiorbeisplele • der rlchllge Elnatleg In das 
Praarammleren mil Forth. 

Beat-Mr. MT 638 DM 58.- (Sir. 53.40/6S 452,40) 

J. Purdum 

ElnfUhrung In C 
1BS4, 304 Saltan 

Dla grundlegondo Charaklaristlk von C Oporatoren. Varlablen und Schlallon Eratel- 
lungelgener Funkllonen • Ein-und Auagabooporatlonen inC Antogen elner AdreBkarlol 
• ElnaatzmOgllGhkeiten in nah«u olion Beielchen • lor Elnaiolger U nd Fortgescivitteno. 
Beat.-Nr. MT 661 DM 69, - (Sir. 83.SO/6S 538.20) 

Alios Uber den Commodore 64 
1984, 479 Saltan 

Eirt kompletlea Baalc-Lexikon mil alien Belehien • Anwolsungen und FunKllonen In al- 
phabet Ischer Relh-enfolge Progiammtening dor Eln-rAuagabo und von Sprites sowla 
Sondorzolchen • sowohl (Or den Anfanger als auch for den ojfahrenen Programmleror. 
Beet.Nr. CM 674 DM 59.- (Sir. 54.3QJ6S 480.20) 

Alios Uber den VC-20 

1984. 199 Saltan 

Elne knappo. uberslchtllche Anlettung zum Selbstprogrammleren • mlt allgemelner Be- 
schrelbung des VC-M-Syatems Erlaulerung der Baalc-Funhtlonen alias Obor VC-20- 
BasIC 1 Hardware und Botrlobaayatern des VC-20-Baalc-Qrundkenntnissa orlordarjlch. 
Beat,Nr. CM 676 DM 24.90(Slr. 23,10/ttS 194,20) 

R. Thomaa/J. Valea 

Das Unlx-Anwenderhendbuch 
1984. 519 Saltan 

Eln Leitfaden lOr das Betrlebasystem der Zukunlt Elnptatz- und Mehrplalz-Compuloruy- 
slemo ■ Tutorials - die wlchtlgaten Belehlemlt anschaullcrifih Bolaplalen Elnsatzmflg- 
HchKelion In dor Texlvorarbeltung, BuchlOhrung, Oatenbankvorwaltunn. 
Baat. Nr. PW 555 DM 79.- (Sir. 72.70'oS 818,20) 

Personal Computer Lexikon 

1982. 138 Saltan 

Uber 1000 SuchbogrlHo aus Hard* und Software deutsch/engllsch auslOhrltchBr Artlkol 
zu jedam Suchbegrlll engliach/deutach Register Irn Anhang ■ dor ideale Emslleg Ina 
Homecomputing • daa unontbehrllcho Nachschlagewerk lOr don Proll. 
Beat.-Nr. MT 390 DM 19.60(Slr. 18.50I6S 154.40) 

M.-P. Gottlob/Q, StrocKor 

Die Btx-Flbel 

1984. 119 Saltan 

E»no ElnlOhrung in die EinBatzmooilchkall-an.dio Funkliortswoiso und don Nutzen von Bl* 
Im privaten und prolesalonollen Bereich Aulbau, Funkllon und Bedienung dor Gerate 
ohne technischen Ballast orkiarl das neuo Kommunikatlonssyatem lilr ledcrmann, 
Bast,Nr. MT 519 DM 29.80 (Sir. 27,50/65 232,40) 

I. Poote/M Borchnrs 

77 Baslc-Programma 

1980, 193 Saltan 

Etne Sflmmlung von ProgrammlOBungen dor haullgslen Fragosteliungen im Kapllalwa- 
aan, Statlstlk und Malhomatlk aowio Im Alllag. zum Beiaplrjl Umwandiung phyalkeitacher 
Elnhellan, vollatandigor Kalender lur dlo Jahre 1583 bis 2100. 

!«,-.. U, PW 256 DM 39.- (Sir. 36.90/6S 304,20) 

L. A, Levonthal 

6502 - Programmlaren in Assembler 

1981, ca. 400 Saltan 

Dab vorllegende Buch enthail elne ausluhillche Baschrolbung der As3ombiorspracne das 
Mlhroprozessors 6502 zahlreiche Programrnlerbalaplele, vom elnlaehon Laden elnaa 
Spelchara bla zu vollalflndlgen EnlwlcklungsprQiPkia-n. 

Ba*t.-Nr. PW 329 DM 59,- (Sir. 64.30/8S 460.20) 

Wolfgang Manft 

Multlplan deutsch 

1964, 115 Saltan 

Mulllplan schne" grachlooaen. Wio man Tabollen orstollt, verandort, ouawortet. Dlo dout* 

schen Befehle und Funktionon tn elner praktlschon Anleltung, 

Beal.-Nr. MT 687 DM 37.- (Sir, 34,-WS 288,80) 

W. Maa6 

Software-SchnBllkurs: Multlplan 

1984. 111 Saltan 

Der achnelle Elnalleg In Multlplan • alle Bofohlo und die wlcbHaalen mathomatlachon 
Funktlonen • Tips (Or den praktlschon Elnsalz. 

BaaL-Nr. MT 810 OM 37,- (Sir. 34.-f6S 288.80) 

W. Ma a6 

Sottware-Schnellkurs; Lotus 1-2-3 

1984. 156 Saltan 

Arboitsbogan, Dalenbanken und Qrallkon erstellen, auaworton und auadruoken ■ alia 
wlchtlgon Bolohloder Tollproorammo kurz und bUndig ■ alnelnlachor Einatiagineln kom- 
pleven Prrjgramm. 

Bast,Nr. MT 811 DM 44,- (Sir. 44.MM8S 374.40> 

W. MaaB 

Sottware-Schnellkurs; CP/M-86 

1984, 93 Saltan 

Da-r tagllcho Umgang mil dom Betrtabssyatom wio man Datolen anlegt, kopiert. Bichert, 
loacht. 

Bait.-Nr. MT816 



DM 37,- (Sir. 34.-/6S 2B8,B0> 



Spiele-Test 





nter dem Ju- 

bel der Zu- 
schauer ver- 
sammeln sich die Spieler am Mittel- 
kreis und das Spiel beginnt — zumin- 
dest flir die Besitzer eines 48-KByte- 
Spectrum, denn die konnen sich jetzt 
mit -World Cup Football* von Artie 
echte FuBball-Atmosphare ins Haus 
holen. Man kann bei dieser Welt- 
m**ist<srsrhaft<?-Simularion unter 40 
Nationalteams wahlen. Gespielt 
wird zu zweit oder gegen den Com- 
puter, mit der Tastatur oder dem Joy- 
stick. Urn zu Weltmeisterschafts- 
Ehren zu kommen, muB man sich 
nach dem KO.-System von Runde zu 
Runde durchschlagen, was gegen 
den Computer gar nicht so einfach 
ist. Die Gxafik ist befriedigend, wo- 
bei begeistert mitgehende Zuschau- 
er und die Werbung bei Seiten- 
wechsel als Gags auffailen. Kontrol- 
liert wird jeweils der Spieler, der 
dem Ball am nachsten steht. Einwiir- 
fe und (etwas schlaffe) Ecken sind 
ebenso moglich wie harte Ibrschus- 
se. Hemmungslose Begeisterung 
vermochte sich bei mir nicht einzu- 
stellen, aber wer eine ansprechen- 
de FuSball-Simulation fur seinen 
Spectrum suchte, wird mit »World 
Cup Football* gut bedient. 

Von Los Angeles inspiriert prasen- 
tiert sich -Olympics* von CRL, eben- 
falls fiir den 48-KByte-Spectrum. 



Schon nach den 
ersten Wettkampfen verdOst- 
ert sich die Miene des erwartungs- 
vollen Spielers. Bei jeder Sportart 
gilt es nur, im richtigen Moment 
mal eine Taste zu driicken. wo- 
bei auch noch eine Menge 
Gliick im Spiel ist. Diese 
mlide Olympiade mit 
ihxer Mager-Grafik 
und Hntonigkeit 
hat mien als 
Sportspiel-Fan 
doch sehr 
enttauscht. 
(Heinrich 
Lenhardt) 



Com- 
modore 
64-Besrtzer 
werden zur 
Ze'rt mit ausge- 

feiften Sport- 
Spielen geradezu 

verwdhnt. Als Ant- 
wort auf die erfolg- 
reichen nSummer 
Games« ist jetzt die 
Olympia-Simulation 
»HesGames« erhaltlich. 

n ie Fans von Sport-Spielen durf- 
|l ten sich lange Zeit zu Recht be- 
U nachteiligt fuhlen. Das hat sich 
jedoch im olympischen Jahr 1984 
entschieden geandert. Mit »HesGa- 
mes« steht ein neuer oiympischer 
Sechskampf an. Das Programm will 
die Namen der Athleten wissen. 
AuBerdem kann man fur jeden 
Spieler die gewiinschte Joj 
stick-Buchse wahlen und 
gar die Tnkot- und Soc 
Farbe(!)festlegen. 
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Spiele-Test 




Am Anfang der sechs Disziplinen 
sleht der 100 Meter-Sprint, bei dem 
•harte KnochenarbeiU gefragt ist. 
Wer am schnellsten mit dem Joystick 
hin und her wirbelt rauscht als er- 
ster durchs Ziel. Bei den 110 Meter 
Hiirden ist auch Timing gefragt. Wer 
bei den Hindernissen nicht rechtzei- 
tig hiLpft, kommt ins Straucheln und 
veriiert kostbare Zehntelsekunden. 
Besonders angetan war ich von der 
dntten Disziplin: dem Weitsprung 
Beim Anlaufen ist Ibmpo gefragt, 
beim Abspringen darf man den Bal- 
ken nicht verfehlen und selbst im 
Flug kann man noch mit den Beinen 
rudem um weit nach vorne zu se- 
geln. Sehr gut simuliert ist aucii das 
BogeaschieBen. Vier Zieie in untei- 
schiedlichen Entfemungen warten 
nur darauf, >aepiekt« zu werden Als 



ren dreh 
mehrode 
ser Landel 
den Ge\ 
Tnimof . I 
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MJI-VOLIPAMP 



Mit Cowboys am Lagerfeuer hatte die Eroberung des WBden Westen 
bis nach San Francisco erst durch den Bau der beruhmten Eisenbahnl'm 
New Yorker Wall Street das Sagen hatten. Mit einem Apple II und 



Kennen Sie Commodore Corneli- 
us Vanderbilt? Wenn nicht, ho- 
len Sie es nach. Diesen Mann 
gab es wirklich (1794-1877), vom Be- 
treiber eines Fahrdienstes zwischen 
Staten Island und New York City 
brachte er es zur grauen Eminenz 
der Wall Street; eine beispiellose 
Karriere Studieren Sie die Lebens- 
geschichte dieses Marines, machen 
Sie diesen Charakter zu Ihrem eige- 
nen. Werden Sie einer der gerissen- 
sten Wall Stxeet-Spekulanten, zu ei- 
nem machthungrigen »Rqbber ba- 
ron* im Big Business des Eisenbahn- 
baues im wilden amerikanischen 
Westen. Kaufen und verkaufen Sie 
Aktien, handeln Sie mit Schuldver- 
schreibungen und Staatsanleihen. 
Vermehren Sie skrupellos Ihr Start- 
kapital oder ubernehmen Sie mit 
den schmutzigsten Finanztricks die 
Kontrolle iiber moglichst viele Ei- 
senbahngesellschaften. Bauen Sie 
Ihre eigene Transcontinental Rail- 
road, aber wenden Sie Ihre ganze 
Energie auf, urn aus diesem Ge- 
schaft nicht nur mit heiler Haut, son- 
dern auch als Sieger herauszukom- 
men. 




Unter dem Druck des Biirgerkrie- 
ges zwischen den Nord- und Stid- 
staaten ist das Eisenbahnnetz der 
Ostkiiste — nach damaligen Ge- 
sichtspunkten — bereits voll ausge- 
baut. Im gesamten Westen dagegen 
teilen sich 1870 vier Linien die 
Strecke von St. Louis im Osten bis 
nach San Francisco im Westen. Ge- 
sellschaften mit so klangvollen Na- 
rnen wie Union Pacific (UN PAC) 
oder Central Pacific (CEN PAC) sind 
dabei, das ganz groSe Geschaft zu 
machen. Riesige Rinderherden auf 
den Weiden des Westens miissen zu 
den Schlachthofen von Chicago 
transportiert werden; Kansas City 
und Wichita warten auf ihren direk- 
ten AnschluB. Steigen Sie ein in den 
Zug nach Westen, jeder bekommt 
seine Chance und das, was lhm zu- 
steht. Dieses Land ist ein offenes 
Land... 



Ein Tteil der amerikanischen Ge- 
schichte wurde mit dem Spiel »Rails 
West- auf perfekte, ja fast brilliante 
Art und Weise als absolut reale 
Computersimulation in Szene ge- 
setzt. Jeder Apple-Besitzer, der in 
diese Simulation einsteigt, lafit sich 
auf ein Abenteuer mit unbestimm- 
tem Ausgang ein. Allerdings ist die- 
ses Abenteuer kein Adventure her- 
kommlicher Art, es ist das Abenteu- 
er, mit Zahlen, Tabellen und Ver- 
kaufsstrategien, mit Aktien und 
Staatsanleihen umzugehen. Das ein- 
zige Bild in hochauflosender Grafik 
ist deshalb auch eine Darstellung 
des westlichen Tteils des amerikani- 
schen Kontinents. Der jeweilige ak- 
tuelle Stand im Eisenbahnbau wird 
hier durch farbige Linien zwischen 
insgesamt 33 verschiedenen Stad- 
ten dokumentiert. Noch nicht reali- 
sierte Eisenbahnlinien werden weiB 
dargestellt, fertiggestellte Linien in 
den Farben Violett, Orange und 
Griin, je nach ihrem Status im Spiel. 
Maximal 68 Railroads sind vorgese- 
hen. mehr als genug, um im fortge- 
schrittenen Spiel ohne Farbmonitor 
oder mindestens Farbfernseher to- 
tal die Ubersicht zu verlieren. Als 
einzige, aber ausreichende Ent- 
scheidungshilfe, konnen dann nur 
noch die Railroad Statistics 



Ein Drucker erweist sich daher bei 
intensivem Spielverlauf als unver- 
zichtbare Hilfe 

Vor dem Spielstart sollte eine lee- 
re Diskette bereitgelegt werden, auf 
der der Spielstand zwischengespei- 
chert werden kann. Kurz nach dem 
Laden der »Rails West«-Diskette 
wird ein Einstiegsmenu prasentiert, 
aus dessen Optionen die gewunsch- 
ten Parameter auszuwahlen sind. 
Die Anzahl der Spieler (8 Compa- 
nies) sowie die Anzahl der vom 
Computer vertretenen Eisenbahn- 
gesellschaften (0 bis 4 Companies) 
und der Schwierigkeitsgrad (1 bis 4) 
werden hier fur die nachsten (Spiel-) 
Jahre festgelegt. 

Fiir die ersten Versuche ist der 
Schwierigkeitsgrad vier zu empfeh- 
len. Die Anzahl der vom Computer 
vertretenen Parteien sollte nicht grd- 
Ber als zwei bis drei sein, will man 
nicht hoffhungslos den Winkelzii- 
gen des Computers unterlegen 
sein. In drei verschieden langen 
Zeitabschnitten konnen Sie gegen 
den Computer antreten. Fiir den An- 
fang reicht die Zeit von 1890 bis 1895, 
spater kann man sich an einen 
»Zehnjahresplan« von 1890-1900 wa- 
gen. 



dienen. 
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IN-DEN-WUDENJESTEN 



nur wenig zu tun. Richtig erschlossen wurde das werte Land von Chicago 
len. Und das war ein Geschaft von knallharten Spekulanten, die an der 
dem Borsen-Adventure »Rails West« konnen Sie daran teilnehmen. 



RAILROAD OPE RAT 1 ONSYEAR I 1870 ECONOMY : OREAT TIMES 

ALL FIGURES (EXCEPT DIVIDENDS) ARE IN THOUSANDS 



7 





RR NAME 


TRF INC 


LND BLS 


OPR EXP 


BNDS 


1NTRST 


STCKS 


DV 


AMT PD 


PROF IT /LOSS 


CEN PAC 


8223 


420 


3736 


26 


1820 


500 








1067 


UN PAC 


9943 


360 


6961 


44 


3080 


330 








464 


KS PAC 


7492 


390 


3244 


21 


1470 


190 








368 


SO PAC 


1616 


80 


1132 


6 


420 


84 








-654 


DEN PAC 


683 


BO 


476 


3 


21D 


40 








75 


A a P 


4032 


190 


2822 


10 


700 


130 








700 


KC ft CB 


3328 





2469 


7 


490 


28 








69 


KC & N 


2646 





1832 


6 


420 


120 








374 


MO PAC 


2646 





1832 


10 


700 


200 


D 





94 


C.H&SP 
C & NW 


8820 


D 


6174 


16 


1260 


200 


4 


800 


1386 


10432 





7302 


9 


630 


230 


7 


1750 


2300 


CHI, Rl 


6834- 


D 


4U2 


9 


630 


160 


6 


1280 


2112 


C B ft 


6632 





3991 


5 


330 


163 


10 


1650 


2311 


C& ALTON 


3896 





3337 


4 


280 


110 


10 


1100 


2079 



BOND PRICES 

CEN PAC, 900 // UN PAC, 750 // KS PAC, 630 // SO PAC, 
DEN PAC, 600 //Aft P, 600 // KC ft CB, 300 // KC ft N, 
HO PAC, 300 // C.MftSP. 900 // C ft NW, 900 // CHI, HI , 
C B ft 0, 1200 // CftALTON, 1000 // 
STOCK PRICES 

CEN PAC, 30 // UN PAC, 28 // KS PAC, 3 // SO PAC, 3 // 
DEN PAC, 10 // A ft P, 13 // KC ft CB, 8 // KC ft N, 7 // 
MO PAC. 3 // C.MftSP, 60 // C ft NW, 70 // CHI , RI , 126 // 
C B ft 6, 152 // CftALTON, 113 // 



200 // 
400 // 
1000 // 



I 



Ein Ausdruck der Railroad Statistics 

Fur fortgeschrittene »Brooker« 
steht das »GroSe Spiel« bereit: Drei- 
fiig Jahre Uberlebenskampf von 
1870 bis 1900. Wer hier, auch nur in 
der Spielstufe vier. einen der ersten 

Platze belegt, konnte sein Geld auch 
an der Frankfurter Borse verdienen! 

Urn das Ganze abzurunden, ist 
der Hintergrund wahlbar, das heiSt 
der Computer legt seinen Berech- 
nungen historische Begebenheiten 
zugrunde oder — wahlt der Spieler 
die Option Random — eben zufalli- 
ge, nicht kalkulierbare Startbedin- 
gungen. Nach einem ersten Land- 
kartendruck und der Eingabe des 
Namens, mit dem man in Zukunft an- 
gesprochen werden will, und nach 
Aus wahl der Ausgabeeinheit erfolgt 
eine Vorstellung aller am Spiel be- 
teiligten Gesellschaften. Deren mo- 
mentanes Barvermogen, der Be- 
stand an Aktien und Schuldver- 
schreibungen etc. wird hier aufge- 
deckt. Kurz, die Liquiditat einer Ge- 
sellschaft kann uberpruft, strate- 
gisch interessante Ziele konnen aus- 
gewahlt werden. Es folgt eine Uber- 
sicht der aktuellen Borsenkurse al- 
ler Papiere, dann gehts ins 
Spielermenii und zur Sache! Ab so- 
fort wird mit harten Bandagen ge- 
kampft. Der Spielzyklus muS bis 
zum (meist bitteren) Ende durchge- 

Ausgabe 9/September 1984 



standen werden, bevor der Spiel- 
stand auf einer vorbereiteten Daten- 
diskette gerettet werden kann. 

Das ausgezeichnet gemachte An- 
leitungsheft gibt auf aUe moglichen 
Fragen erschopfend Auskunft. So ist 
hier nachzulesen, daS jeder Spieler 
bis zu elf Handlungspunkte fur ein 
Spieljahr zugeteilt bekommt und 
daS die Hohe des zugeteilten Start- 
kapitals nicht nur vom gewahlten 
Schwierigkeitsgrad abhangig ist, 
sondern mehr noch davon, ob das 
Startjahr ein Jahr der Hochkonjunk- 
tur oder der Rezession ist. Jede 
Transaktion kostet einen Punkt. Vom 
Punktabzug ausgenommen ist ledig- 
lich der Ausdruck der Railroad Stati- 
stics oder der Einblick in die eige- 
nen Kontoauszuge. 

Gewinnen ist alles 

Nach Ablauf eines Jahres ist nun 
der Computer, im wahrsten Sinne 
des Wortes, am Zug! Allerdings trifft 
diese, fur den Spieler vorteilhafte, 
Reihenfolge, nur in der Spielstufe 
vier zu. Bereits die ersten Operatio- 
nen miissen also ganz konsequent 
darauf abzielen, auf eine der drei 
moglichen Arten das Spiel zu gewin- 
nen. »Money Winner* wird, wer sein 
Startkapital am meisten vermehrt. 




Auf den Titel ifTranscontinental Win- 
ner* hat nur der Eigner moglichst 
vieler und gesunder Eisenbahnli- 
nien quer durch die Staaten An- 
spruch. Hatjemand alle Konkurren- 
ten aus dem Feld geschlagen, die 
meisten Dollar's »gemacht«, die 
langsten Trassen gebaut und die 
Aktienmajoritat der groBten Linien 
in der Tasche, so gebuhrt ihm die 
Anrede »The Grand Winner*. 

Die Anleitung enthalt einige Vor- 
schlag^ wie mit verschiedenen 
Strategien diese Ziele erreicht wer- 
den konnen. Der Programmierer 
hat bei der Ausarbeitung von »Rails 
West* sicher viel Muhe aufgewandt; 
die Kontrolle der Spielereingaben 
auf bewuSte und unbewuBte Fehl- 
eingaben ist dabei aber etwas zu 
kurz gekommen. Die Moglichkeit, 
durch ein »CTRL.-C* oder verse- 
hentliches »BREAK« als Spekulant 
sein Gesicht zu verlieren, ergibt fur 
das ansonsten ausgezeichnete Spiel 
einen Minuspunkt. 

(Helge Baars/wg) 
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Die erfolgreichste 
Fernsehserie der Welt 
feiert ihr Debut 
als Computer-Spiel. 
Aus »Dallas« wurde 
ein originelles 
Grafik-Adventure. 
J.R. ist selbst- 

verstandlich auch mrt 

von der Partie. 

■ mmer wieder dienstags wird die 
I bundesdeutsche Nation in zwei 
I Lager gespalten, denn es ist »Dal- 
las«-Zeit. Der weltweite Erfolg dieser 
Endlos-Seifenoper hat auch vor der 
Software-Branche nicht halt ge- 
macht. Filr die Atari-Computer und 
den Commodoie 64 kann man sich 
nun mit der Diskette »The Dallas 
Quest* in echte Ewing-Stimmung 
bringen, Und das farbenprachtige 
Adventure, das sich hinter diesem 
Namen verbirgt, dtirfte selbst einge- 
fleischte »Dallas«-Muffel uberzeu- 
gen. 

Beim Abenteuer-Spiel kommt es 
bekanntlich nicht auf geschulte Re- 
flexe und Obung 1m Umgang mit 
dem Joystick an, sondern auf Phan- 
tasie, Kombinationsgabe und 
Englisch-Kenntnisse. Dem Pro- 
gramm liegt zwar eine deutsche An- 
leitung bei, dex gesamte Ablauf ist 




40 
Ml 



ill 



Unvorsichtige 

Abenieuret bti&on loichl 
ihr Leben ein 



aber in schbnstem Englisch gehal- 
ten, also sicherheitshalber ein Wor- 
terbuch bereitlegen! Zur Handlung: 
Der Spieler findet sich in der Rolle 
eines Detektivs wieder, der einer 
Einladung Sue Ellens auf die South- 
fork Ranch folgte Hier erhait er den 
Auftrag. den Lageplan eines gehei- 
men sudamerikanischen Olfeldes 
aufzustObern, an dem auch J.R., der 
Fiesling vom Dienst, interessiert ist. 
Dies ist die Ausgangssituation zu ei- 
nem auBergewohnlich witzigen und 
grafisch erstklassigen Adventure, 
das den Spieler bis tief in die Nacht 
vor dem Bildschirm zu fesseln ver- 
mag. 

Da die heifibegehrte Karte - so- 
viel sei hier verraten — im finster- 
sten Slidamerika auf ihre Ent- 
deckung wartet, mufl man zunSchst 
mal versuchen, von der Southfork 
Ranch zu entkommen. Selbstver- 



standlich ist 
dies alles andere 
als einfach. Von J.R. 
engagierte bose Buben, 
eine groBe Ratte mit schlech- 
ter Laune und andere Widrigkeiten 
wollen erst mal umgangen sein, 
Klappt die Flucht nach Sildamerika, 
geht es erst richtig los. Von farben- 
blinden Geiern bis hin zu knurrigen 
Kannibalen-Stammen ist einiges auf- 
geboten, was das Leben des unvor- 
sichtigen Spielers rasch beenden 
konnte. 

"Was mir an iThe Dallas Quest* be- 
sonders gefiel, war der (fiir ein Ad- 
venture) auBergewcttinliche Humor 
des Programms. Fiir Gags ist reich- 
lich gesorgt und das Spiel nimmt 
sich des tifteren ein b&chen selbst 
auf die Schippe, was sich ausge- 
sprochen erfrischend bemerkbar 
macht, Die Grafiken sind ausge- 




Auagabe 9/Seplember 19B4 





zeichnet und setzen einen neuen 
Standard fiir Adventures. Komforta- 
bel ist das Programm auch noch: Bis 
zu neun Spielstande lassen sich 
gleichzeitig auf Diskette speichern 
und jederzeit wieder aufrufen. Hat 
man vom »Dallas«-Treiben einmal 
genug, kann man das Spiel also 
beim nachsten Mai an der Stelle fort- 
setzen, wo man zuletzt angelangt 
war. Ich wax von diesem Adventure 
regelrecht begeistert, wenn es auch 
em Manko zu vermelden gibt: Es ist 
zu einfach. Zwei Wochenenden stri- 
chen voriiber und schon hatte ich 
die "Dallas Quest* bis zum letzten 




Prugel fur alle: 
Eine Kannibalen-Horde 
ist sauer 



Punkt geldst, wobei ich als eher ma- 
Big begabter Adventure-Spieler be- 
nichtigt bin. Das Programm macht 
zwar viel SpaS, aber wenn man den 
Lageplan erst mal gefunden hat, ist 
die irnmerhin urn die 150 Mark teure 
Diskette praktisch witzlos gewor- 
den. Wer sich bei Adventures leicht 



zurechtfindet, wird an »Dallas« nicht 
allzulange seine Freude haben. Von 
diesem Haken abgesehen, handelt 
es sich aber um ein Spitzen-Pro- 
gramm. Experten seien also ge- 
warnt, aber fur Ad ventuie-Einstei- 
ger ist fl*he Dallas Quest* ein absolu- 
ter Volltreffer. (H. Lenhardt) 
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Spiele-Test 
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.-ESS 



Seit Anfang diesen Jahres ist fur 
den ZX-Spectrum das Interface 
2 auf dem Markt, das einen An- 
schluB fur zwei 9-polige Joysticks 
bietet und — als eigentlichen Clou — 
den Einsatz von ROM-Modulen er- 
moglicht Einen ausfuhrlichen Be- 
richtuber dieses Interface brachten 
wir bereits in Ausgabe 3/84 von 



Happy-Computer. Da die schonste 
Hardware aber ohne em anspre- 
chendes Software-Angebot auf Dau- 
er keine groSe Freude bringt, haben 
wir den ersten Schwung von Modu- 
len, die ubrigens alle bereits auf der 
16-KByte-Grundversion des Spec- 
trum laufen. kritisch unter die Lupe 
genommen. 



Ohne Ubertreibung: Ein Spiel mit- 
tels ROM-Modul zu laden, ist kcrn- 
fortmafiig ein fortgeschrittener 
HochgenuB! Kein gelangweiltes Do- 
sen beim Einlesen von Kassette 
mehr. /Tape loading errors* und ver- 
sehentliche »Breaks« gehoren der 
Vergangenheit an — denn jetzt heiBt 
es nur noch: Netzteil raus, Spiel rein, 
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"Plane- 
toids,, 
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s A/, 



Eine Spielholle mrt 
dem Spectrum 



Netzteil wieder rein und schon geht 
es los mit den Spielereien. Zehn Mo- 
dule sind zur Zeit fur das Interface 2 
zu haben, darunter zwei »geistrei- 
che« Programme, namlich Schach 
und Backgammon. Ansonsten gibt 
es die ublichen Spielvergniigen, 
vom Weltraumgetummel bis zur 
Labyrinth-Hate. Und hier sind die 
ROM-Module im einzelnen: 

Cookie: Dafi der Tatort mitreiBen- 
der Reaktionsspiele nicht unbedingt 
im finsteren Weltraum beim sound- 
sovielten Laser-Geballer sein muB, 
wird mit dem vorliegenden Pro- 
gramm eindrucksvoll bewiesen. Ort 
der Handlung ist namlich eine Ku- 
che — und der Spieler findet sich in 
der Rolle des Chefkochs Charlie 
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wieder. Der hat ein etwas unge- 
wohnliches Problem zu meistem: 
Seine Zutaten wandern namlich 
nicht brav in den Kochtopf, son- 
dern flitzen in der Ge- 
gend herum und 
versuchen 
Charlie zu 
beruhren, 
woraufhin 
dieser eines 
seiner Bild- 
schirrnleben 
verliert. 
Doch als 
abgebruhter 
Videospieler 




Spiele-Test 




greift man 
natiirlich zum Kochloffel 
(beziehungsweise Joystick) urn die 
garstigen Zutaten ihrer Bestimmung 
zuzufuhren. Diese Verfolgungsjagd 
in der Kiiche hat mir sehr gut gefal- 
len. Die Grafik ist Klasse, das Ttempo 
hoch und die Spielidee witzig. Man 
hatalle Handevollzutun, die Zutaten 
in den Kochtopf zu befordern und 
gleichzeitig darauf zu achten, daB 
keine rostigen Konservendosen im 
Eintopfianden. 
Gesamturteil: spitze 

Tranz Am: Ein AutoRennspiel ganz 
besonderer Art. Es gilt namlich, mit 
einem roten Renn-Flitzer durch die 
USA zu kreuzen und acht Pokale, die 
irgendwo im Lande verstreut sind, 
aufzusammeln. Dabei ist auf den 
Sprit zu achten (Tankstellen sind vor- 
handen). B&ume, Felsen und andere 
Hindernisse machen die Gegend 
unsicher. Vor allem aber trachten ei- 
nige andere Fahrzeuge unver- 
schamterweise danach, unser scho- 
nes Gefahrt zu rammen. Dem Spie- 
ler stehen ein Radarschirm, mit dem 
er die Ramm-Autos lokalisieren 
kann, eine Landkarte und diverse 
weitere Anzeigen zur Verfugung. 
»Tranz Am* ist eine etwas ungewohn- 
liche Verknilpfung von Action- 
Elementen und Abenteuerspiel- 
Bestandteilen, wobei der Action- 
Anteil iiberwiegt. AUes in allem kein 
neuer Stern am Spielprogramm- 
Himmel, aber auf jeden Fall eine in- 
teressante Bereicherung. 
Gesamturteil: gut 

Horace & the Spiders: Da ist er 

schon wieder — unser gutei alter 
Freund Horace. Jagte er im vorheri- 
gen Spiel noch seinem ImbiB nach, 
so schlagt er sich diesmal mit eini- 
gen Spinnen herum. Zunachst muB 
gut gezielt gesprungen und tiber ei- 
nen Abgrund gehangelt werden, 
bevor Horace Spielszene 3 erreicht, 
mit der es eigentlich erst richtig los 
geht: In ein riesiges Spinnennetz mu- 
Ben zunachst Locher getrampelt 
werden. Hangt sich nun eine der 
zahlreich umherspazierenden Spin- 
nen zwecks Reparatur in eine solche 
Lucke, kann er das arme Tierchen 
zertrampeln und erhalt dafiir viele 



Punkte. 
Ansonsten gilt es, den 
Kontakt mit den Spinnen 
tunlichst zu meiden. 
Unterm Strich also auch kein 
uberwaltigendes Spiel, aber 
doch etwas ansprechender und spa- 
Biger als der Vorganger »Hungry 
Horace*, 

Gesamturteil: befriedigend 

Jetpac: Holen Sie tief Luft und 
schnallen Sie sich gut an — »Jetpac« 
gehort namlich zur Spitzengruppe 
der Interface 2-Software. Zur Hand- 
lung dieses rasanten Vergnugens: 
Ein geldgieriger Astronaut fliegt mit 
seinem Raumschiff (das zunachst 
einmal zusammengebaut werden 
rnuS) von Planet zu Planet, um dort 
diverse Schatze einzusammeln. Au- 
Berdem muB er sechs Treibstoff- 
Behalter erwischen. um mit seiner 
Rakete weiterdiisen zu konnen — oh- 
ne Sprit geht natiirlich nichts. Dabei 
behindern ihn allerlei farbenfrohe 
AuBerirdische, die, wie konnte es 
anders sein, per Laser weggezappt 
werden konnen. Gerade bei diesem 
Spiel ist die Steuerung iiber die 
Cursor-Tasten besonders umstand- 
lich, deshalb empfehle ich Joysticks! 
»Jetpac« setzt MaBstabe in puncto 
Schnelligkeit, Grafik und Spielmoti- 
vation. Wer Action-Spiele liebt, wird 
an diesem Programm kaum vorbei- 
kommen. 

Gesamturteil: spitze 

Planetoids: Im Bereich der 
Weltraum-Spiele sind einigermaBen 
neue Spielideen (wie zum Beispiel 
bei »]etpac«) Mangelware. Zu oft ent- 
puppen sich »neue* Spiele als Auf- 
giisse altbewahrter Klassiker. Auch 
•Planetoids* hat ein groBes Vorbild 
— nimlich den Spielhallen-Vete- 
ranen » Asteroids*. Die Handlung ist 
schnell erzahlt: Killen Sie mit Ihrem 
im freien All stationierten Geschutz 
umherschwebende Gesteinsbrok- 
ken und schieBwiitige UFOs, bevor 
Sie von diesen zerstdrt werden . Tref- 
fer bringen selbstverstandlich 
Punkte, und per Hyperspace kann 
man, wenn's mal sehr eng werden 
sollte, blitzartig den Standort wech- 
seln. 

Gesamturteil: maBig 

Hungry Horace: Von einem groBen 
Fressen zum anderen: Diesmal 
huscht ein ^Horace* getauftes Tele- 
Mannlein durch einen Haufen Laby- 
rinthe, die einen Park darstellen sol- 
len, um dort Kirschen und Erdbee- 



ren zu verputzen. Dabei wird er 
einem, spater sogar rnehreren Park- 
wachtern verfolgt und haucht bei Be- 
riihrung mit einem solchen ein Le- 
ben aus. Erwischt Horace jedoch ei- 
ne Alarmglocke, kann er einige Se- 
kundenlangdie Wachter jagen. Das 
ganze klingt nicht nur wie eine neue 
»Pac Man«-Variante, es ist auch eine. 
Selbst fur Labyrinthspiel-Fans diirfte 
dieses Programm keine groBe Of- 
fenbarung bedeuten, da die Grafik 
etwas mager wirkt. 
Gesamturteil: maBig 

Pssst: Auch das originelle Spriih- 
statt SchieB-Spiel um einen gart- 
nernden Roboter ist auf Modul er- 
haltlich. Da wir »Pssst« jedoch be- 
reits in Ausgabe 7 von Happy-Com- 
puter vorgestellt haben, spare ich 
mir die Beschreibung und vergebe 
kurz und biindig das... 
Gesamturteil: gut 

Space Raiders: Bei diesem Pro- 
gramm stellte sich schon nach weni- 
gen Minuten das groBe Gahnen ein, 
denn zum x-ten Mal muBten die gu- 
ten alten »Space Invaders* als Vor- 
bild fur ein »neues« Spiel herhalten. 
Ein Haufen AuBerirdischer nahert 
sich allmahlich dem unteren Bild- 
schirmrand. Erreicht einer der far- 
benfrohen Feinde ihn, heiBt es ■Ga- 
me over*. Verhindern Sie dies also, 
indem Sie die armen Kreaturen mit 
Ihrem Lasergeschiitz abballern. Ein 
wirklich alter Hut in einer recht diirf- 
tigen Umsetzung. 
Gesamturteil: flopverdachtig 

Wer nach soviel Action auch mal 
sein Gehirn etwas strapazieren will, 
der kann zu den Modulen Schach 
und Backgammon greifen. Beide 
Programme sind grafisch anspre- 
chend gestaltet worden, wobei aller- 
dings das Schach-Modul spielerisch 
nicht unbedingt das starkste auf 
dem Markt ist. 

Fiir Spieler-Naturen ist das Interfa- 
ce 2 zweifelsohne eine praktische 
Sache — sofern man liber das notige 
Kleingeld verfugt. Alle Module gibt 
es namlich auch als etwa um die 
Halfte billigere Spiel-Kassetten. Wer 
den Komfort liebt, muB also zum Bei- 
spiel fiir »Jetpac« in der ROM-Version 
statt 29,80 Mark voile 69 Mark hin- 
blattern. Soviel kostet namlich jedes 
Modul. AuBerdem schlagt die An- 
schaffung des Interfaces allein mit 
zirka 130 Mark zu Buche, wobei man 
sich als Nebeneffekt allerdings ein 
Joystick-Interface spart. 

(Heinrich Lenhardt) 
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Siebenmeilenstiefeln 



Wenn es auf kurze Lauf zerten von Pro- 
grammteilen ankommt, stoftt das eingebaute 
Basic der Atari-Computer schnell an seine 
Grenzen. Der A-Basic-Compiler bese'rtigt 
dieses Dilemma. 



Das serienmaBig in Atari-Compu- 
ter eingebaute Standard-Basic 
gehort zu den langsamen auf 
dem Markt. 

Um etwas gegen dieses Dilemma 
unternehmen zu konnen, muB man 
zuerst einmal verstehen, warum die 
Sprache Basic so langsam ist. 

Auch Sie werden sicherlich schon 
gehort haben, daB Basic zu den so- 
genannten Interpretersprachen ge- 
hort. Ein Interpreter iibersetzt jede 
Programmzeile einzeln wahrend 
der Programmausfiihrung in fur den 
Computer verstandliche Befehle. 
Das hat den Nachteil, daB oft immer 
wieder die gleiche Zeile iibersetzt 
und damit wertvolle Zeit verschwen- 
det wird. 

Ein anderer Grund flir die gerin- 
ge Geschwindigkeit von Basic ist die 
Verwendung von FlieBkommaarith- 
metik, die in den meisten Fallen 
uberhaupt nicht bendtigt wird. Ein 
weiterer Nachteil von Basic ist, daB 
wahrend der Programmausfiihrung 
ungefahr 4 KByte RAM vom Be- 
triebssystem belegt werden. 

Hier schafft der ABC-Compiler (A 
Basic Compiler) Abhilfe. Der erste 
Schritt zur Beschleunigung der Ab- 
arbeitung des Basic-Programms ist 
die Umwandlung aller Zahlen in ein 
3-Byte-Integer-Format. Dadurch 
konnen Zahlen nur noch im Bereich 
zwischen —8 und + 8 Millionen lie- 
gen, was in den meisten Fallen aber 
keine Probleme bereiten sollte. Eine 
direkte Folge des Wegfalls der 
FlieBkommaarithmetik ist aber, daB 
die Funktionen »ATN«, »CLOG«, 
»COS«, *EXP«. »LOG«. »RND«, »SIN« 
und »SQR« nicht mehr funktionieren 
konnen (RND (1) wiiide im Integer- 
format immer Null sein). Auch die 
Befehle »DEG« und »RAD« werden 
deshalb vom Compiler nicht ver- 
standen. 

AuBerdem wird das Basicpro- 
gramm in einen Zwischencode, den 
sogenannten P-Code, iibersetzt, der 
dann vom Runtime-Interpreter, der 
in jedem compilierten Programm 
enthalten ist, wesentlich schneller 
abgearbeitet werden kann. Da- 
durch kann auf das Basic-Modul ver- 
zichtet werden, und es steht mehr 
Speicherplatz fur Daten und Pro- 
gramme zur Verfugung. Da nun die 
normale Basic-Umgebung wegfallt, 
werden noch einige andere Befehle 
uberfliissig. So kann der ABC- 
Compiler »NEW«, »CLOAD«, »ENT- 
ER«, ■CON'ft, .LIST., »RUN«, »CSA- 
VE«, »LOAD« und »SAVE« nicht com- 
pilieren (wozu auch?). Weiterer Ne- 
beneffekt; da das Programm nicht 
mehr im Standardformat vorliegt, ist 
es vollkommen sicher vor Leuten, 



die sich einen SpaB daraus machen, 
anderer Leute Programme zu veran- 
dern oder gar den Copyright- 
Vermerk zu loschen. 

Unverstandlich ist allerdings, wa- 
rum die Befehle »BYE«, »DOS« und 
»LPRINT« nicht kompiliert werden, 
wo doch gerade DOS der einzige 
Weg ist, aus dem kompilierten Pro- 
gramm in das Diskettenbetriebssy- 
tem zuriickzukehren. (Hier kann 
man sich allerdings nut USR(PEEK 
(10) + 256*PEEK(11)) behelfen, doch 
welcher Anfanger weiB das schon?) 

Die Bedienung des Compilers ist 
denkbar einfach: Die Masterdisket- 
te wird ins Laufwerk eingelegt und 
durch Einschalten des Computers 
geladen. AnschlieBend wird der 
Benutzer nach den Namen des zu 
kompilierenden Basic-Programms 
und des kompilierten Programms 
gefragt. Dann wird das Basic- 
Programm geladen, die Anzahl der 
Variablen und der Programmzeilen 
ausgegeben, woraufhin der Kompi- 
liervorgang beginnt. Sollten dabei 
Fehler auftreten, dann wird eine 
Fehlermeldung ausgegeben, aus 
der die Zeilennummer, in der der 
Fehler aufgetreten ist, und die Num- 
mer des Fehlers hervorgeht. 

Da die Dauer des Kompiliervor- 
gangs bei langen Programmen oh- 
ne weiteres 5 Minuten iiberschrei- 
ten kann, sollte man nur fertige, feh- 
lerfreie Programme kompilieren. 
Das kompilierte Programm kann 
nun, wie ein gewohnliches Maschi- 
nenprogramm, ohne eingelegtes 
Basic-Modul vom DOS aus geladen 
werden. Hat man keine anderweiti- 
gen Kommandos gegeben, dann 
beginnt der Maschinencode bei 
$2600. Wiinscht man eine andere 



Anfangsadresse, so kann man den 
Compiler durch Driicken der »OP- 
TION«-Taste wahrend des Ladevor- 
gangs auch dazu auffordern, die An- 
fangsadresse nach $1F00 oder 
$3000 zu legen. Mit Hilfe eines Zu- 
satzprogrammes ist es sogar mog- 
lich, frei verschiebbare Programme 
zu erzeugen. 

Die Beschrankungen des ABC- 
Compilers sind nicht besonders 
schwerwiegend, wenn man schon 
bei der Programmerstellung daran 
denkt, Befehle zu vermeiden, die 
nicht kompilierbar sind und auch 
von vomherein auf FlieBkomma- 
Arithmetik verzichtet. Da in der Be- 
dienungsanleitung an Beispielen 
gezeigt wird, wie man fehlende 
Funktionen (zum Beispiel RND) si- 
mulieren kann, ist es wirklich nicht 
schwer, kompilierbare Programme 
zu schreiben. Ein Programm zur 
Verwaltung einer Programmbiblio- 
thek wurde beispielsweise ohne 
weiteres voll funktionstiichtig kom- 
piliert. 

Doch auch der Compiler hat seine 
Grenzen: Selbst die Geschwindig- 
keit von kompiliertem Basic reicht 
nicht aus, um wirklich gute Action- 
Spiele zu schreiben. Da miiBte man 
schon auf reine Maschinensprache 
wie Forth oder Action! zuriickgrei- 
fen! 

Zusammenfassend kann man sa- 
gen, daB der ABC-Compiler seinen 
Preis (etwa 285 Mark) nur dann wert 
ist, wenn man oft Programme 
schreibt, die sich im Rahmen des 
vom ABC-Compiler »Erlaubten« be- 
wegen und bei denen je nach Pro- 
gramm bis zu zehnfache Ausfiih- 
rungsgeschwindigkeit unbedingt 
notwendig ist. (Julian Reschke/wb) 
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Programmier- 
sprachen 

1-64 



IV- 



Nach der Einfuhrung in die 
Programmierung mrt dem Hisoft-Compiler 
fur den Spectrum und den Erlauterungen zum Editieren 
und Compilieren in der Ausgabe 8 folgen hier Anleitungen zum 
Speichern und zur Ausgabe aus dem Drucker. 



Tape-Routinen 

Fiir das Speichern und La- 
den stehen verschiedene 
Befehle zur Verfugung. Da 
unterschiedliche Datenfor- 



mate verwendet werden, ge- 
horen bestimmte Save/Load- 
Routinen zusammen und 
konnen nicht vermischt wer- 
den. 



Text, zum Ubertragen in den Textspeicher 


speichern: Pn,m,s 


n = Anfangszeile, m = Endzeile, s = Na- 




me (8 Stellen) Meldung »START TAPE 


laden: G,,s 


s = Name 




Befindet sich ein Text im Speicher, so 




wird an das Ende kopiert. Zeilen werden 




neu numeiiert 


Beispiel: 




pio,250,Test 


gespeichert wird von Zeile 10 bis 250 un- 




ter dem Namen »Test«. 


Q.Test 


der Text »Test« wird geladen 



Text, zum Ubertragen wah- 
rend des Colttpilierens 

Text wird gezielt von Band 
eingefugt, isl aber nicht im 

speichern: Wn, m, s 



Listing verfiigbar. Sinnvoll, 
wenn vorzeitig fertige Pro- 
gr ammteile a usgelagert 
werden. 



n = Anfangszeile, m = Endzeile, s = Na- 
me (8 Stellen). Es folgt kein >.START TAPE 

laden: |$F Name) Namen bis auf 8 Stellen mil Leerzeichen 
fullen 

Beispiel: speichern der Prozedur PLOT von Zeile 

WS0 P 120, PLOT SO bis 120 

50 j$F PLOTj bindet beim Compilieren PLOT direkt 

vom Band in den Objektcoda Bei Zeile 

SO stoppt das Listing, ist PLOT auf dem 
Band gefunden erscheint die Meldung 
» USING PLOT«. 



Variable zum Ubertragen aus dem Laufenden Progsamm 
Programmgesteuerte Ein- und Ausgaben 



speichern: 



laden: 



Beispiel: 



TOUT (Name, Start, Lange) 

Der Name muB 8 Zeichen lang se in 1 m it 

Leerstellen fallen). Startadresse und Lange 

ktinnen mit den Prozeduren ADDR und SIZE 

ermittelt werden. 

TIN (Name, Start) 

Name muB wieder 8 Zeichen Lange haben, 
die Zieladresse ist mit ADDR zu finden 
180 TOUT('FELD '.ADDR(A).SIZE(A)): 



240 TINCFEIiD ',ADDR(A)) 

Das Array »A« wird unter dem Namen »Feld« 

im Programm aus- und eingegeben 



Axbeitskopie 

Besonders erwahnen moch- 
te ich, daB Hisoft beschreibt 
wie man sich eine Kopie von 
dem Pascal-Compiler ma- 



chen kann. Eigentlich sollte 
das fur Arbeitsprogramme 
eine Selbstverstandlichkeit 
sein, aber einige Hersteller 
sehen das wohl anders. 



Laden des Programms fur ei- 
ne Kopie: 

MERGE H,, :LOAD "" CODE 
Speichern mit: 

SAVE "HP4S" LINE 1 : SAVE 
"HP4S" CODE 24598,21105 



AnschlieBend noch die ubli- 
che Priifung: 

VERIFY : VERIFY M " 
CODE 

Nun kann man das kostbare 
Original wieder sicher ver- 
wahren. 



PRINTER-Steuerung 

Zwei Befehle fur die 
Druckersteuerung werden 
im Handbuch genannt, bei- 
de bewirken eine Umschal- 
tung der Bildschirrninforrna- 
tionen auf den Drucker be- 
ziehungsweise umgekehrt. 
Damit lassen sich Listings- 



und Programmausdrucke 
steuern. Man kann natiirlich 
auch die COPY-Routine im 
ROM iiber das Programm 
aufrufen. In vielen Fallen 
wird das sinnvoller sein, als 
die Verwendung von CHR 
(16), weil man Drucker und 
Bildschirm bedienen kann. 



Befehle: 




m 


Compilerliste geht auf den Drucker bzw. 




umgekehrt (ohne Angabe Schirm) 


WRITE(CHR(16)) 


Program mausdruck (Print-Anweisung) 


oder 


geht auf den Drucker bzw. zuruck auf 


WRITELN(CHR(16)) 


den Schirrn 


USER(3766) 


Aufrufen der COPY-Routine im ROM 


Beispiele: 


nach Zeile 50 wird bis Zeile 100 auf den 


B0 3$P] 


Drucker geschaltel 


100 |$Pj 




300 WRITE 


die Variable »A« wird gedruckt, 


(CHR(16)); 




310 WRITE(A); 


danach wieder Ausgabe auf dem 


320 WRITE 


Schirm 


(CHKQ6)); 




310 WRITE(A); 


die Variable »A« wird auf dem Schirm 


320 USER(3756); 


und auf dem Drucker ausgegeben 


Grundsatzlich besteht na- bung, kann aber in einigen 


tiirlich noch die Moglichkeit Fallen vorteilhaft sein. Man 


der Stream-Umschaltung, erhalt zum Beispiel ein Textli- 


das hei&t man lettet die Bild- sting ohne die Hex-Adressen 


schirminformation 


um auf des Compiler. Beispiel fiir 


den Drucker. Das ist etwas die Eingabe {nach jeder Zei- 


umstandlich in der 


Handha- le ENTER); 


K129 


listet 129 Zeilen, nach ENTER 




jeweils weitere 128 


B 


Umschaltung ins Basic 


OPEN #2,"P M : 


Stream auf den Drucker und Warmstart 


GOTO 9 


ins Pascal 


L 


listet ab Zeile 1 


ist die gewunschte Liste gedruckt, dann: 


B 


Umschaltung ins Basic 


OPEN #2,"S": 


Stream auf den Screen und 


GOTO 9 


Warmstart ins Pascal 


K21 


listet wieder 21 Zeilen 
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Atari 



Programmiersprachen 



So liegen die TAPE- Programme im Speicher 

Sp-ectrom Compiler Text 

RAM HP4S rait »ft 



■H .TOUT. 



Pascal-Code 
mrt.T* 



FUmiop 
24S76 



Top oi 
RAM 



UDG 
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Was mich an Pascal als 
Sprache iiberzeugt, ist die 
kiare Struklur. die allerdings 
zu einem prazisen Pro- 
grammrnaufbau zwingt. Eine 
Fiille von Prozeduren und 
Funktionen (so heifien die re- 
servierten Befehlsworte) er- 
leichtem das Programmie- 
ren. Und was ich am Hisoft- 
Pascal schalzen gelernt ha- 
be, ist der komfortable Edi- 
tor. Manchmal habe ich ver- 
gessen, daB ich »nur« vor ei- 
nem Spectrum sitze. Einige 
Male ist mix allerdings der 



Compiler abgesturzt, nicht 
alle Fehleremgaben sind ab- 
gesichert, aber was ist schon 
perfekt. Am wenigsten war 
ich es. als mein Abenteuer 
Pascal begann. 

In der nachsten Ausgabe 
werde ich anhand eines Sta- 
nkprogramms die verschie- 
denen Prozeduren erklaren 
und besonders auf Menu- 
lechnik. Ein/Ausgabe auf 
Kassette, Sortie rroutinen. Hi- 
st o gramme und anderes ein- 
gehen. 

{Jiirgen Howaldt) 
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var — abhangig von der Programmlange 
*Tbp of RAM — 3 



Makeboot - der richtige 
Tritl fur den ABC-Compiler 

Dieses Hilfsprogramm laftt mit dem ABC- 
Compiler compilierte Basicprogramme selb- 



standig startet 

So jedenialls verspricht es die 
Werbung. Nach dem Einschal- 
ten erscheint ein Menii ahnlich 
dem des ABC-Compilers. Nach Ein- 
gabe des Filenamens des cornpi- 
lierten Basicprogramrns wird dieses 
eingelesen. Fur den Extender des 
Filenamens wird ubrigens wie beim 
ABC-Compiler selbst, CMP als De- 
fault benutzt. Nachdem das Pro- 
gramm im Speicher ist, konnen als 
zusatzliche Moglichkeit weitere Pro- 
grammteile oder Datenfelder wie 
zum Beispiel Zeichensat2e cder Da- 
ten fur Player-Missile-Graphik in 
den Speicher geladen werden. Ma- 
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keboot zeigt dabei das erstmogliche 
freie Byte, die erste freie Page- und 
KBytegrenze fur diese weiteren Da- 
ten an. Der Benutzer gibt nun eine 
fur ihn passende Stelle im Speicher 
an, an die spater beim Bcx>tvorgang 
diese Daten geladen werden sollen. 
Das Hauptprogramm muB naturlich 
noch daraufhin uberpriift werden, 
ob die Daten an der richtigen Stelle 
im Programmspeicher stehen und 
diese dann richtig manipuliert wer- 
den. Dieser Eingabeteil kann nun 
beliebig oft wiederholt werden. An- 
schlieBend kann die fertige Bootdis- 
kette oder -kassette erstellt werden. 



Es fehlt allerdings die Moglichkeit, 
die zu erstellende Bootcliskette vor- 
her zu formatieren. Das ist eigentlich 
schon alles, was Makeboot leistet. 
Eine Einschrankung muB noch be- 
achtet werden: Da beim Booten nur 
das Basicprograrnm nicht aber ein 
DOS geladen wird, konnen natur- 
lich auch keine Files von Diskette 
gelesen oder geschrieben werden. 

Zusatzlich werden noch zwei wei- 
tere Interpreterfiles fur den ABC- 
Compiler mitgeliefert. die es er- 
moglichen, das compilierte Basic- 
prograrnm ab den Adressen $700 
oder $E00 beginnen zu lassen, was 
mehr freien Speicherplatz bietet, 

Makeboot zu bewerten ist schwie- 
rig (es kostet ubrigens etwa 69 
Mark), da es eigentlich nur fur den 
Benutzer, der iiber den Aufbau der 
Diskettenliles und iiber den Boot- 
prozefi nicht Bescheid weiB, der 
aber einige Bootdisketten oder 
-kassetten erstellen mochte, sinnvoll 
und nutzlich ist. (Andreas Wiethon) 
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Nicht alle hier besprochenen 
Tool-Programme sind flir jeden 
Anwender geeignet. Vor allem 
der weniger gewandte Hobbypro 
grammierer wild nur einen Teil als 
hilfreich empflnden. 

Extended Basic fur ZX81 <16 bis 64 
KByte). 

So ist zum Beispiel das Programm 
•Extended Basic* (Erweitertes Ba- 
sic) ausschlieBlich fur Anwender 
geeignet, die sich in der aUgemei- 
nen Basic-F^ogrammierung zumin- 
dest fundamental auskennen, 

Ist dies der Fall, wird das Pro- 
gramm zu einem kaum entbehrli- 
chen Hilfemittel. Verwendbar fur 
Speichererweiterungen von 16 bis 
64 KByte RAM bietet das Programm 
folgende zusatzliche Befehle: 
READ, DATA, RESTORE n, ON. GO- 
TO, ON, GOSUB. ON ERROR GOTO, 
SCROLL (auf, ab, links, rechts), 
TRON, TROFF, BRKON, BROFF. 

Zudem werden die Basic-Befehle 
CLS, SCROLL, PRINT und COPY 
verbessert, indem sie schneller 
(CLS) und erweitert (SCROLL in vier 
Richtungen, PRINT auf 24 Zeilen) an- 
wendbar sind. Somit nahert sich der 
Befehlssatz des ZX81 groBeren und 
teureren Computem. 

Naheliegend ist auch der Gedan- 
ke, mit Hilfe dieses Programms und 
einer seriellen Schnittstelle RS232 
(ASCU-Code durch Transforming), 
Kontakt mit anderen Computern auf- 
zunehmen. 

Das Maschinencode-Prograrnm 
benotigt eine Speicherkapazitat von 
1777 Byte und wird bei einem 16 
KByte-Speicher uber RAMTOP ge- 
laden, bei 64 KByte RAM in den 
Adressenbereich 8192 bis 16383. 

Bei der Verwendung eines 
64-KByte-RAM-Speichers und zu- 
satzlichen Peripheriegeraten wie et- 
wa Schnittstellen, HRG-Modul, Digi- 
taltracer oder Soundbox ist auf die 
Belegung der verschiedenen Spei- 
cheradressen zu achten. 

Auf die neuen Programmierbe- 
fehle einzeln einzugehen, wiirde 
diesen Rahmen sprengen. Sie durf- 
ten aber dem etwas fortgeschritte- 
nen Programmierer — fur den die- 
ses Programm ja geschrieben wur- 
de — bekannt sein. 

Die Anleitung zum Programm (lei- 
der etwas klein geschrieben und 
kurz gefaBt) erlautert jeden Pro- 
grammbefenl. Zusammenfassend 
darf man sagen, daB Extended Ba- 
sic eine willkommene Bereicherung 
fur den ZX81 bringt. 

Nach einer gewissen Einarbei- 
tungszeit ist es dem Programrnrrue- 
rer moglich, Befehle einzugeben, 
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die friiher bei einem Mini-Computer 
in dieser Preisklasse noch niemand 
fur moglich hielt. 

Disacsem fur 2X81 (ab Grundversion) 

ZX81-Freunde, die sich naher mit 
Hexadezimalcode und Mnemonics 
befassen wollen. erhalten mit die- 
sem Programm eine wertvolle Hilfe 
Es verfugt uber alle Mnemonic- 
Kurzel, mit einer Ausnahme: den re- 
lativen Sprung. Hier muB anstelle 
der Sprungweite die Zieladresse 
eingegeben werden. 

Nach dem Laden des Program ms 
(mit Autostart) wird nach der Start- 
adresse gefragt, ab der die Disas- 
semblerfunktion gewiinscht wird. 
Ist diese Adresse eingegeben, wer- 
den fur die ersten 21 Speicherstel- 
len der jeweilige Dezimalcode, der 
Hexadezimalcode sowie das ent- 
sprechende Mnemonickurzel auf- 
gelistet. 

Das BUdschirmlisting kann eben- 
falls ausgedruckt werden. Begrii- 
Benswert ist, daB die Disassembler- 
Funktion durch einen entsprechen- 
den Befehl mit einer anderen 
Adresse fortgesetzt werden kann. 

Man muB aber unbedingt beriick- 
sichtigen, daB dieses Programm die 
Bytes 32491 bis 32499 als Zwischen- 
puffer benutzt und diese somit als 
Speicherplatze nicht mehr zur Ver- 
fugung stehen! Als interessant be- 
trachte ich die Moglichkeit, das Pro- 
gramm Disacsem mit dem Pro- 
gramm Progstore zu verbinden. 
Dann kann man namiich Routirten 
bis zu einer Lange von 2736 Byte ent- 
schliisseln. 

Insgesamt bieten also beide Pro- 
gxamme zusammen die optimale Lo- 
sung fur diejenigen ZX81-Anwen- 
der, die gerne naheres iiber ihre 
Programme und die Arbeitsweise 
ihres Computers wissen wollen. 
Assembler fur ZX81 (ab Grundver- 
sion) 

Bei dem Programm Acsembler 
handelt es sich um ein Hilfspro- 
gramm zum Erstellen eigener 
Maschinencode-Programme, in- 
dem es Mnemonic-Kiirzel in Ma- 
schinencode (M-Code) umsetzt. 

Acsembler laBt sich mit den Pro- 
grammer! ACS-Debug und Disac- 
sem kombinieren, so daB die in M- 
Code transformierten Daten auch 
wieder decodiert werden konnen. 
Dieses ist fur eine eventueile Fehler- 
suche fast unentbehrlich. 

Nach dem Laden des Programrns 
kann man nun die Mnemonic-Kiirzel 
in REM-Zeilen eingeben. Hierbei 
miissen jedoch einige Punkte be- 
achtet werden. 



Die Eingabe der Mnemonics darf 
erst mit der dritten REM-Zeile be- 
ginnen. 

Die erste REM-Zeile muB genti- 
gend Speicherplatz fur die ge- 
wiinschte M-Code-Lange zur Verfu- 
gung haben. Die zweite REM-Zeile 
bedarf eines GO-Befehls. um dem 
Computer mitzuteilen, dafi nunmehr 
die Mnemonics verarbeitet werden 
sollen. 




Nach Beendigung der Eingabe 
von Mnemonics muB die folgende 
REM-Zeile unbedingt mit dem »Fi- 
nisht besetzt werden, um dem Com- 
puter das Ende der Eingabe zu si- 
gnalisieren. Hiernach braucht der 
Acsembler nur noch mit »RAND USR 
30512* aktiviert zu werden. 

Vorausgesetzt, man hat bei der 
Eingabe Abstande, Trennzeichen 
und so weiter genau beachtet, stent 
nach Betatigung der RUN-Taste nun- 
mehr das entsprechende Maschi- 
nenprogramm in der ersten REM- 
Zeile 

Sollte man sich vertan haben, was 
mir selbst zu Beginn haufig passier- 
te, wird anhand der Fehlermeldung 
deutlich, wasfalsch gemachtwurde 
Das Programm erzieht somit zum lo- 
gischen Denken. 

Ansonsten durften bei ZX81- 
Anwendern, die sich mit Mnemo- 
nics und M-Code befassen wollen, 
kaum Schwierigkeiten bei diesem 
niitzlichen Programm auftreten. 
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ZX-Bug fur ZX 81 (ab 8KByte) 

Wohl jeder von uns kennt Mobel- 
Supermarkte, die zum Iteil qualitativ 
hochwertige Einrichtungsgegen- 
stande verkaufen, — jedoch mit der 
Einschrankung, diese selbst abho- 
len und aufbauen zu miissen. 

Ein ahnliches Empfinden hatte ich 
(beziiglich der Vertriebsart) beim 
Betrachten der Prograrnmkassette 
sowie der beiliegenden •Beschrei- 




bung*. 

Hier wird ein durchaus brauchba- 
res »Arbeits«-Prograrnm, welches 
auch im Detail Brisanz zeigt, mit ei- 
ner Anleitung versehen, die, ganz 
abgesehen von Druckfehlern, wirk- 
lich unzumutbar ist. 

Nun kann ein Programm fur den 
Anwender nur so gut sein wie seine 
Beschreibung. Dieses weiB jeder 
Insider. Warum also diese rigorosen 
»Sparma£nahmen« bei der Anlei- 
tung? Die Vertriebsfirma sollte die- 
ses iiberdenken. 

Zum Programm selbst: Das 4 
KByte RAM umfassende Programm 
mit seinen 29 abzurufenden Befeh- 
len wird wie iiblich, in den oberen 
Bereich des Speichers geladen, al- 
so iiber RAMTOP. Erwahnenswert 
ist fur interessierte Programmierer, 
daB ZX-Bug in Hexadezimalcode ar- 
beitet und somit alle Adressen maxi- 
mal vier »Hexstellen« beanspru- 
chen. 

Ich habe versucht, auf die 
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Maschinencode-Routinen einzeln 
einzugehen. Dieses hatte allein 
schon ein halbes Dutzend Seiten er- 
geben. 

Betrachten wir also nur die inte- 
ressanten Anwendungsmoglichkei- 
ten: Eine gute Routine ist das Suchen 
von Hexbytes in einem definierten 
Speicherbereich, wobei jede 
Adresse mit einem Hexadezimalco- 
de gelistet wird. 

Oft verwendet . vvird sicher die 
Routine, die das Ubertragen eines 
Speicherinhalts in einen anderen 
Speicherblock ermoglicht. Fiir den 
Programmierer interessant ist auch 
die Moglichkeit, Auskunft uber den 
Wert von Flags zu bekommen. Ein 
Korrigieren (Austauschen) einzelner 
Bytes in einem definierten Speicher- 
bereich ist ebenso moglich. 

Selbst das >ZX-Bug« laBt sich ohne 
weiteres in einem anderen Spei- 
cherbereich transferieren. 

Zur Disassembler-Funlction sei 
vielleicht noch gesagt, daB sie auch 
fur ZX81-Anwender geeignet ist, die 
noch keine groBen Erfahrungen in 
der Maschinencode-Prograrnmie- 
rung haben und sich noch in der 
Lernphase befmden. Alle anderen 
Routinen sind aus anderen Pro- 
grammen bekannt und im Prinzip 
nichts Neues. 

Programm Meditor fur ZX81 (16 KByte 
RAM) 

Das Programm Meditor stellt den 
Ttester bei dem Versuch einer Be- 
schreibung vor Problems 

Dieses Maschinencode-Pro- 
gramm mit einer Lange von 3,57 
KByte (oberhalb von RAMTOP ge- 
speichert) und seinen zirka 200 Un- 
terprogrammen gehort zu den be- 
sten und umfangreichsten Arbeits- 
programmen, die mir bislang fur 
den ZX81 bekannt sind. Daher ist es 
in diesem Rahmen auch nur kom- 
plex zu beschreiben. Gliicklicher- 
weise hat sich die Vertriebsfirma 
entschlossen, eine entsprechend 
ausfuhrliche und verstandliche An- 
leitung beizufiigen. Durch diese An- 
leitung wird das Arbeiten mit dem 
Programm zur Freude. Die Behaup- 
tung der Vertriebsfirma, »Meditort 
bilde ein zweites Betriebssystem, ist 
sicher nicht Iibertrieben. In der 
Tbstzeit war es mir trotz intensiver 
Bemiihungen nicht moglich, alle 
Funktionen durchzuarbeiten, da 
diesen teilweise nur durch die eige- 
ne Phantasie Grenzen gesetzt sind. 
Also eine wahre Spielwiese fur ex- 
perimentierfreudige Programmie- 
rer. Der Entwickler dieses Pro- 
gramms hat es verstanden, mit nur 
einem Programm dem ZX81 eine 



Fulle schneller Funktionen beizu- 
bringen. Was kann nun Meditor? 
Hier eine Auswahl der wichtigsten 
Funktionen: 

— Screen-Editor (direkte Cursor- 
steuerung, Loschen, Setzen, Inver- 
tieren, Autorepeat aller Funktionen 
und so weiter) 

— Grafik-Editor (Nachzeichnen, di- 
rektes Setzen von grafischen Sym- 
bolen, Blockmanipulationen und so 
weiter) 

— Tfext-Editor (Tabulator links und 
rechts, beliebiges Setzen und Lo- 
schen von Tabulatorstellen in belie- 
bigen Zeilen, Verschieben, Lo- 
schen, Austauschen, Verdoppeln 
und Invertieren von Zeilen, Spalten 
und Blocken) 

— Sortiermoglichkeiten nach ver- 
schiedenen Kriterien 

— Verschiedene Druckroutinen fiir 
den ZX-Printer 

— Verschiedene BMschirmfunktio- 
nen (Flash. Fill und so weiter) 

— Erstellung von Bildschirmmasken 
verschiedener Art mit und ohne be- 
liebig angeordneten Fenstern 

— Fenster-ScroUing und viele ande- 
re Scroll-Funktionen wobei die un- 
terschiedlichsten ScroD-Routinen 
gleichzeitig auf einen Bildschirmin- 
halt anwendbar sind. 

Das Programm besteht aus dem 
eigentlichen Meditor-Programm 
und einem Demo- Programm, wel- 
ches beim Beobachten auf dem Mo- 
nitor schon Vorfreude fiir die eigene 
An wen dung aufkommen laBt Auf- 
grund der guten Beschreibung hat- 
te ich keine Schwierigkeiten mit 
dem Abrufen der Maschinencode- 
Routinen. Im Gegenteil: Mein Inter- 
esse an der Erstellung eigener Pro- 
gramme wurde geweckt. Meine 
Ideen lieBen sich Dank dieses 
•Multi-Editors* ziigig realisieren. 

Es ist so gut wie unmoglich, unbe- 
absichtigt das Betriebssystem lab- 
sturzen* zu lassen, da ein Eingabe- 
fehler sofort eine Error-Meldung zur 
Folge hat. Der gemachte Fehler ist 
anhand des Error-Code-Listings oh- 
ne weiteres zu erkennen und leicht 
zu korrigieren. 

Das Programm laBt sich leicht in 
eigene Basic-Prc^arnme einbin- 
den und kann durch diese beliebig 
manipuliert werden. Der Cursor, 
welcher auch den jeweiligen Modus 
anzeigt und beliebig gesetzt werden 
kann, sowie 76 verschiedene Funk- 
tionen, die unmittelbar iiber die Ta- 
statur eingegeben werden konnen, 
erlauben eine Vielfalt von Bild- 
schirm — und Speichermanipnlatio- 
nen. Hierdurch wird auch dem noch 
etwas unerfahrenen Programmie- 
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rer die Moglichkeit gegeben, eige- 
nen Basic-Programmen ein profes- 
sionelles Design zu verleihen. 

ZX-Toolkitfur ZX-81 (16 KByte RAM) 

Es ist schon erstaunlich, weLche 
Moglichkeiten dern ZX-81-Program- 
mierer teilweise nur durch gut 
durchdachte Software geboten wer- 
den. 

Eines dieser nutzlichen Hilfs- und 
Arbeitsprogramme ist sicher das 
Programm aZX-TbolkUx Daszirka 2,3 
KByte lange Programm (iiber RAM- 
TOP gespeichert) erlaubt das Abru- 
fen neun verschiedener Maschinen- 
code-Routinen. Diese konnen nach 
dem Laden mit »RAND USR« und 
der entsprechenden Adresse abge- 
rufen werden. Hier nun die neuen 
Tbolkit-Befehle: 

RENUM, DEL, MEM, DUMP, FIND. 
REPLACE, REMKILL, SAVE, AP- 
PEND. 

Die Beschreibung des Pro- 
gramrns ist knapp gehalten, reicht 
aber aus, um alle Funktionen zu ver- 
stehen. Das Aufrufen und Arbeiten 
mit den Maschinencode-Routinen 
ist einfach und auch fur den nicht so 
erfahrenen Programmierer zu ver- 
stehen. 

Von mir am meisten benutzt wurde 
die RENUM-Routine, wahrend die 
DEL-Routine meines Erachtens sel- 
tener benotigt wird, da in den we- 
nigsten Fallen viele hintereinander- 
liegende Zeilen aus einem Listing 
genommen werden miissen. 

Auch die MEM-Routine hat sich 
als auBerst ntitzlich erwiesen, zeigt 
sie ja jederzeit den noch verfugba- 
ren Speicherplatz an. Optimal ist 
ebenfalls die DUMP-Routine. Wer 
kennt bei langen Programmen nicht 
das dauernde Suchen nach schon 
definierten Strings. SAVE und AP- 
PEND in Verbindung mit RENUM 
bieten jederzeit die Moglichkeit, 
zwei Programme durch Urnnume- 
rierung der Zeilen eines der beiden 
Programme aneinanderzufiigen. 

Im Ganzen gesehen bietet Toolkit 
also einige wirklich brauchbare Er- 
leichterungen beim Programmie- 
ren und hat sich in der Praxis voll be- 
wahrt. 

Screenkit 1 fur ZX-81 (bis 64 KByte 
RAM) 

Dieses Maschinencode-Pro- 
gramm bietet die Moglichkeit, Bild- 
schirrngrafiken effektiv zu gestalten 
und anschlieBend auf Band zu spei- 
chern. 

Mit einem Speicherbedarf von zir- 
ka 3,5 KByte RAM in einem 16 bis 64 
KByte groBen RAM-Speicher bietet 
es neun abrufbare Routinen, die 
sich leicht in Basic-Programme ein- 
fiigen lassen. 



Folgende Routinen sind mit der 
USR-Funktion abrufbar: 
SCREEN-SLIDE (mit vier verschie- 
dene SCROLL-Funktionen) 
CLS (Eine schnellere Funktion des 
gleichen Basic-Befehls) 
RANDER (Hierrnit wird die Moglich- 
keit geboten, Rander um eine belie- 
bige Flache zu zeichnen. Die Koordi- 
naten werden einfach mittels POKE- 
Adressen in einem Basic-Programm 
aufgerufen. 

CPS (Mit CPS ist die Loschung eines 
Teilbereiches des BUdschirminhal- 
tes moglich. Die Parameter konnen 
wie bei RANDER durch POKE- 
Adressen beliebig gesetzt werden.) 
REVERSE (Eine interessante Mog- 
lichkeit, Tfeilbereiche des Bild- 
schirminhaltes invers darzustellen, 
indem in Verbindung mit RANDER 
die Koordinaten bestimmt werden.) 

DURSOR (Der rhythmisch invers 
blinkende Cursor signalisiert eine 
Eingabemoglichkeit und laBt sich 
iiber den gesamten BiLdschirm ver- 
schieben) 

MEMORY (zeigt die jeweils noch 
vorhandene Speicherkapazitat an) 
SAVE VARS und LOAD VARS (Diese 
sehr interessanten Routinen bieten 
die Moglichkeit, Basic-Variable auf 
Band zu speichern — in doppelter 
Geschwindigkeit! Durch SAVE 
VARS in Verbindung mit LOAD 
VARS lassen sich zudem zwischen 
verschiedenen Programmen Daten- 
satze austauschen, was in vielen Fal- 
len eine Arbeitserleichterung be- 
deutet, speziell fur Anwender, die 
uberwiegend gleiche Daten verar- 
beiten (wie Dateien, Karteien und so 
weiter). 

Screenkit 1 bietet dem Program- 
mierer einige Erleichterungen bei 
der Erstellung seiner Programme. 
Die Vorteile des Programms liegen 
in der sehr guten CPS-Routine, die 
es auch dem noch ungeiibten Pro- 
grammierer ermoglichen, gute Bild- 
schirmeffekte zu realisieren. Auch 
die CLS-Routine beeindruckte 
mich, da die Biidschirmloschung so 
schnell vonstatten ging, das kaum 
ein Ubergang beim Wechsel des 
Bildschirminhaltes zu sehen war. 

Dieses ist ein nicht unwesentlicher 
Faktor beim Programmieren von 
Spielprogrammen mit verschiede- 
nen Bildern, die schnell gewechselt 
werden soil en, 

Leider hat man auch in diesem 
Programm versaumt, eine durchaus 
machbare SCROLL-Routine einzufu- 
gen, die immer wieder gewiinscht 
wird: das diagonale Scrollen nach 
vier Richtungen. 

Dennoch bin ich der Meinung, 



dafi man mit diesem Programm eine 
gute Arbeitshilfe geboten bekommt. 

Promerge fur ZX-81 (ab Grundver- 
sion) 

ProgMerge bietet die Moglich- 
keit, Basic-Programme (oder Iteile 
davon) uber RAMTOP zu speichem 
und diese in einem zweiten Pro- 
gramm zu intregieren. Die so zusam- 
mengefalMen Programme werden 
in Zehner-Schritten neu durchnume- 
riert. Ein gutes Hilfsprogramm also, 
welches dem Programmierer die 
Arbeit wesentlich erleichtert. 

Nachdem ein Programm, das 
ubernommen werden soil, am An- 
fang und Ende durch REM- 
Anweisungen gekennzeichnet wur- 
de, kann dieses in dem gescMtzten 
Speicherbereich zwischengespei- 
chert und durch einen RAND-USR- 
Befehl mit einem anderen Pro- 
gramm zusammengesetzt werden. 
Auch Befehle wie GOTO I + V oder 
GOSUB ZZ werden einwandfrei ver- 
arbeitet. 

In dieser verbesserten Prog- 
Merge-Version werden beide Pro- 
gramme zuerst einzeln durchnume- 
riert, so daB es keine Probleme mit 
identischen Zeilennummern gibt. 
Variable wie GOTO A miissen aber 
nachtraglich eingesetzt werden. Hat 
man einen Fehler begangen, wird 
dieser angezeigt. 

Wie bei anderen Arbeitspro- 
grammen, zum Beispiel ACS- 
Debug, ProgStore und ProKit, gilt 
auch hier; Das Programm ist gut — 
nur die Anleitung konnte iibersicht- 
licher sein. 

Progstore fur ZX-81 (abGrundversion) 

Das Programm ProgStore be- 
herrscht nur eine, dafiir aber um- 
fangreiche Routine Diese ermog- 
licht dem Programmierer, ein Pro- 
gramm mit einer Lange bis zu 2759 
Bytes in einem vor NEW gesicher- 
ten Bereich zu speichern und dieses 
spater nach dem Laden eines zwei- 
ten Programmes durch USR-Anwei- 
sungen beliebig abzurufen. Ideal al- 
so fur Unterprogramme. 

Jedoch mit einer Einschrankung: 
FOR/NEXT-Schleifen sind als Ein- 
gabe bei ProgStore nicht moglich. 
Ist man nun gezwungen, eine Schlei- 
fe zu verwenden, mu6 diese im 
Hauptprogramm definiert werden. 
Eine Tatsache, die nicht unbedingt 
norig ware, wurde man das Pro- 
gramm noch einmal grundlich iiber- 
denken und entsprechend erwei- 
tern. Dann ware es ein durchaus 
sinnvoiles und komfortables Hilfs- 
programm fur viele Programmierer. 

(Heinz W. Gier/mk) 
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Explorer 

Eln bedeutender Gehelmnlstrfiger 
llegt Im Sterben. Sie lassen slch zu 
sammen mil elnem u-Boot mlllels - 
moderner Verklelnerungslechnik In 
die Blutbahn des Pailenien Injlzle- 
ren. Zerstoren SIb don Tumor Im Ge- 
hirn des Pallenten. Sle braucnen nut . 
Ihren C 64. 



Best.-Nr. MK124A 



DM34,90* 
(Sir. 32,50) 




Zaubtrschlofi 

In elnem slreng bewachten SchloB 
lauen eln unheimllcher Zauberer. 
EntnsiBen Sle Ihm die Krone und da- 
mil die Regentschalt ober das Volk. 
Alios, was Sie brauchen, 1st der 
Commodore 64. 
Best. Nr. MK 121A DM 29.90 
, | (Sir. 27,50) 




Yellow Submarine 

Sle mOssen mil elnem U-Bool eln 
Hohlensyslem durchqueren und elne 
Schatzkiste ans Tageslicht brlngen. 
Sie brauchen Ihren C 64 und einen 
Joystick. Z 
Besl.-Nr. MK 123A DM 34.90 

(Sir. 32.50) 





Scanner 

Als Kommandant elnes RaumgW- 
lers be'lnden Sle slch aut dem weg 
zu Ihrer Raumbasls. Artgrettende 
Rake! en. unwegsame Lendschahen 
In sechs verschledenen Szenerlen 
lessen Ihren Flug zu elnem spannen- 
den Enrtgnis werden. Sle brauchen 
Ihren C 64 und elnen Joystick. 
Best -Nr. MK 12SA DM34.90 
<Sfr. 32,50) 




1 i 

Protestor Zork 

1 u^iL^n^n S#ifi Cftfl^ii die 

\ Weltrvrschnfi! Sle versuchen. 

i^ ne °& \ lhren C W Best-Nr. MK 127A 

5S"iSS*5 1 DW WVBfc 32,50) 



.00 



DSfr 



Wltdwasser 

Steusrn Sie Ihr Kanu moglichst 
schnell durch den kurvenreichen 
FluB, ohne auf das Uler Oder Im 
Wasser Hegende Felsen autzulaulon. 
Best -Nr. MK 122A DM 29,90 
(Sir 27.50) 



SchloB Sehreckensleln 

SchloB Schreckenslein beherbergt 
|ede Menge von bosen Geistern und 
Gespenstern. EinesTages gelingt es 
Ihnen auszubrechen. Ihre Aulgabe: 
Fangen Sle die Gespenster wleder 
elnl Sle brauchen nur Ihren C 64 und 
einen Joystick. , 
' Best.-Nr. MK212A DM34,90 
(Sir. 32.50) 



m 





water — 



Lebyrtnlh des Schreckens 

Begaben Sle slch aut Schatzsuche 
Lassen Sie slch in eine Welt der 
Dtachen, Zauoerwoner una i-iexen- 
melsterentfOhren! Sie brauchen 
nur Ihren C 64. 

Best.-Nr MK 126A DM 34,90 

(Sir. 32.50) 
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Markt&Technik 

Verlag Ahtiengesellschatt, Hans-Pinsei-Str. 2, 
6013 Haa\ Tel. (089) 4613-220 
Markt & Technik Vertrieb* AO, Alpensir. 14, 
CH-6300 Zug, Tel. 042-2231 55756 

In guten Buchhandlungen, Computers hops und 
Fachabteilungen der Kaufhfiuser. 
Sollten Sie diese Programme im Handel nicht 
erhalten KOnnen, so benutzen Sie bltte 
die Bestellkane im Hefl 

" r*J M#St Unverbind*che Preiseinplehkmg. 



Software 




Das neue Betriebs- 
system ProDOS lauft auf alien 
Apple II mrt mindestens 64 KByte 

Schon wieder ein neues Be- RAM. ProDOS ist 
triebssystem wird jemand 
gen, was soil das eigenllich. 



Be- 

sa- 



Welche Antwort man auch finden 
mag, neue Betriebssysteme bringen 
immer — mehr oder weniger — 
neue Aspekte fur den Benutzer mit 
sich. Lohnt sich diese neue Lernpha- 
se und die damit verbundenen Aus- 
gaben fur die Anschaffung? 

Die folgende kurze Beschreibung 
soil Ihnen die Enischeidung fur Pro- 
DOS erleichtern. 

ProDOS ist eine Abkiirzung fur 
•Professional Disk Operating Sy- 
stem*. Das neue Betriebssystem fiir 
den Apple II ist insbesondere auf 
die Dateistruktur bezogen, an dem 
Betriebssystem des Apple III (SOS) 
orientiert und zeigt damit ebenfalls 
Unix-ahnliche Strukturen. Es ist zum 
Einsatz anstelle des jetzigen DOS 3.3 
konzipiert. Daher werden sich alle 
zuktinftigen Sprach- und Systeman- 
derungen auf ProDOS beziehen. 
AuBerdem ist zu erwarten. daB zu- 
kunftige Software fiir den Apple II 
unter ProDOS laufen wird. ProDOS 
ist ein Betriebssystem mit ahnlichen 
Fahigkeiten wie SOS.Kernel (Apple 
III). Im weiteren wurde hier fiir den 
Benutzer eine DOS 3.3-kompatible 
Applesoft-Schnittstelle geschaffen. 
Integer Basic wird leider nicht un- 
terstiitzt. So wie manche Computer- 
Benutzer es vielleicht schon von Pas- 
cal aus gewohnt sind, werden dem 
ProDOS-User hier — jedoch in einer 
noch wesentlich komfortableren 
Weise — mittels Meniisteuerung so- 
wohl Filerfunktionen als auch File- 
konvertierungen zwischen DOS 3.3 
und ProDOS zur Verfugung gestellt. 



schneller und 
benutzerfreundlicher 

als das bewahrte 
DOS 3.3. 
Zudem unterstutzt 
es den Zugrrff 
auf Festplatten. 



Als zusatzliche Werkzeuge stehen 
ein 6502 Assembler/Editor und ein 
symbolischer Debugger zur Verfu- 
gung. 

Mit vier neuen Handbuchem sol- 




Unter den zahlreichen 
Programmiersprachen, die fiir den 
Commodore 64 angeboten werden, ragt 
Comal heraus. Sie besticht durch die 
speziellen Sprite-Befehle und die erf reuliche 
Tatsache, daft sie kostenlos angeboten wird. 



M 



it dem C 64 la£t sich in Sachen 
Programmierung eine ganze 
Menge machen. Leider ist das 
eingebaute Commodore-Basic 
»dank« seiner Umstandlichkeit alles 
andere als ein Gliicksgriff. Der ge- 
nervte Progiammierer wird sich 
bald nach einer Abhilfe umsehen. 
Dabei landet er dann entweder bei 
einer Basic-Erweiterung,oder einer 
von vomherein komfortableren Pro- 
grammiersprache. 
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Zur Familie der Programmier- 
sprachen zahlt auch Comal, das sich 
als Konkurrenz fiir Pascal, Modula-2, 
PL/1 und »C« sieht. Zunachst gilt es 
einmal, die Vorteile von Comal ge- 
geniiber dem Commodore-Basic zu 
vermerken: Die Sprache ist ein gan- 
zes Stuck schneller und besitzt eine 
komfortable Befehlspalette, die sich 
insbesondere bei der Grafik-Pro- 
grammierung angenehm bemerk- 
bar macht. Neben 69 »normalen« Be- 
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en dem Einsteiger und auch dem 
Profi alle Mittel in die Hand gege- 
ben werden, um ein optimales 
Handling mit diesem Betriebssy- 
stem zu errnoglichen. 

Die herausragenden Punkte, die 
fur ProDOS sprechen, sollen hier 
kurz zusammengefa&t werden: 

— Das Handling mit groSeren Datei- 
en und Volumes wlrd vom Betriebs- 
system unterstutzt 

— durch eine hierarchische Datei- 
struktur ist ein schnellerer Disket- 
ten-Zugriff und eine komfortablere 
Dateiorganisation gewahrleistet 

— je Volume sind rnehrere Directo- 
ries definierbar, je Directory rnehre- 
re Dateien 

— Netzwerk und Data-Com-Anwen- 




fehlen verfiigt Comal iiber drei wei- 
tere Befehlsblocks, wobei je einer 
derSprite-Grafik, derSound/Musik- 
Programmieruiig und der HiRes-/ 
Turtle-Graf ik gewidmet ist. Erstaun- 
lich ist, daB Cornal selbst gegeniiber 
der popularen Programrnierspra- 
che Logo iiber je fiinf zusatzliche Be- 
fehle bei der Sprite-Programmie- 
rung und den HiRes-/Turtle-Grafik- 
Befehlen verfiigt. Positiv fallt auch 
die leichte Handhabung der Comal- 
Befehle auf, die man sich nach eini- 
ger Zeit gut merken kann. 

In Sachen Ttempo ist Comal dem 
guten alten Basic auch ein ganzes 
Stuck voraus: Es ist im direkten Ver- 
gleichsechsmalschneller. Nach An- 
gabe des Herstellers soli die Suche 
nach Strings sogar 79rnal Hotter ge- 
hen, als in Basic und auch das Pro- 
grammieren soil zirka drei- bis zehn- 
mal schneller funktionieren. 



dungen werden durch Interrupt 
Handling unterstutzt 

— Files werden automatisch im Di- 
rectory mit Datum und Zeit verse- 
hen, wenn eine Uhr eingebaut ist 

— Disketten-Kompatibilitat mit App- 
le III 

Wie in obigen Punkten bereits an- 
gedeutet, wird mit ProDOS eine Da- 
teistruktur unterstiitzt, welchG auf 
dem Apple III mit dem SOS-Be- 
triebssystem schon seit 1980 reali- 
siert ist. 

Gegeniiber DOS 3.3 zeichnet sich 
mit ProDOS eine Entwicklung ab, 
die eindeutig — im besonderen be- 
ziiglich der externen Daten — auf 
Benutzerfreundlichkeit abzielt. 

Beziiglich der Diskettenzugriffs- 
zeiten haben sich ebenfalls erfreuli- 
che Veranderungen ergeben. 

Konnlen unter DOS 3.3 zirka 1 KBy- 
te je Sekunde von der Diskette ein- 



Ftir Komfort sorgt ein »Three pass 
interpreter/run time compiler*. Der 
erste »pass« macht sich beim Pro- 
grammieren angenehm bemerk- 
bar: Sobald eine Zeile abgeschlos- 
sen ist, wlrd sie auf die Syntax hin 
iiberpruft. Stimmt etwas nicht, war- 
tet Comal gleich mit 57 Fehlermel- 
dungen auf und laBt auch hier Basic 
weit hinter sich. Die Fehlersuche in 
Programmen laBt sich so spiirbar 
verkiirzen. Im zweiten »pass« wer- 
den dann alle Befehlsstrukturen auf 
ihre Korrektheit hin iiberpruft, was 
in der Regel eine knappe Sekunde 
dauert. Beim dritten »pass« handelt 
es sich dann um den normalen Pro- 
gramrnlauf. 

Vorteile gegeniiber Basic bringt 
Comal zu Geniige. Was es anderen 
Programmiersprachen aber voraus 
hat, ist der erstaunliche Umstand, 
daB es kostenlos abgegeben wird 
(Inform ationen: Interpol, Prof. 
Leuschner, Wiesengrund 6, 7487 
Gammeltingen-Bronnen). Man kann 
auch von einer Diskette, auf der sich 
Comal befindet, beliebig viele Ko- 
pien Ziehen und — gariz legal — im 
Freundeskreis verbreiten. Ledig- 
lich die Kosten fiir den Datentrager 
fallen fiir den Comal-Interessenten 
an. Einen Haken gibt's unseres Wis- 
sens nach nicht. 

(Christian Rogge/Heinrich Lenhardt) 



gelesen werden, so wartet ProDOS 
mit erfreulichen 8 KByte je Sekunde 
auf und erreicht damit Apple-III- 
Werte. Bendtigte ein 16 KByte-Ma- 
schinen-Programm unter DOS 3.3 17 
Sekunden zum Laden, so sind nun- 
mehr nur noch drei Sekunden not- 
wendig. Ahnlich hervorragende 
Werte werden mit Festplattenspei- 
chern erreicht — 24 KByte je Se- 
kunde. 

Wie der Hersteller ausdriicklich 
betont, ersetzt ProDOS in keinem 
Fall das Apple-III-Betriebssystem 
oder gar den Apple III selbst. Hier 
noch eine kurze Gegeniiberstellung 
von ProDOS und SOS: 





ProDOS 


SOS 


Max. 






Memory 


128 KByte 


256 KByte 


Taktfre- 






quenz 


1 MHz 


2 MHz 


Grafische 






Auflosung 


280*192 


560*192 


Treibei 


Iimitiert 


voU 






integriert 


Pascal 


nicht inte- 
griert 


voll inte- 
griert 



Es bleibt nur noch zu hoffen, daB 
ProDOS mit seinen positiven Eigen- 
schaften einen besseren Piatz in der 
Mikroc omputer-Szene einnehme n 
wird, als dies SOS unverdienterwei- 
se zur Zeit tut. 

(Hartmut Dillmann/gu) 




DATACOLLISION 
DEFINE 

HTDESPRITE 
IDENTIFY 
PRIORITY 
SPRITE BACK 

SPRITECOLLISION 
SPRITE COLOR 
SPRITEPOS 



KoUionsabtrage mit 
Data 

Ein Sprite fiir den 
spateren Gebrauch 
definieren 
AuSschalten eines 
b estimmien Sprites 
Einem Sprite eine 
Nummer zuordnen 
Gibt einem Sprite 
Pzioritat iiber Data 
Setzt zwei 
Muiticolor-Sprite- 
Farben 
Teste! Sprite- 
Kollision 
Setzt die Sprite- 
Faibe 

Positionierr ein Spri- 
te auf xy-fbsition 



Die speziellen Sprite-Befehle von Comal 
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Programmiersprache 



Was wtirden Sie von einer Spra- 
che halten, die so leicht zu be- 
dienen ist, wie Basic und trotz- 
dem weniger Speicherplalz ver- 
braucht? Und wenn diese Sprache 
auBerdem ahnlich komfortable 
Programm- und Datenstrukturen 
wie Pascal erlaubt? Und wenn sie 
auch noch genauso wie C direkt in 
Maschinensprache compiliert, und 
das in uberragender Zeit? 

Nun, all das trifft auf Action zu. 
Aber das ist noch nicht alles: das 
Programm, das wir zur Messung der 
Geschwindigkeit geschrieben ha- 
ben lief in Action uber 100 mal so 
schnell wie in Basic, iiber 20 mal so 
schnell wie in compiliertem Basic 
(siehe ABC-Compiler) und immer- 
hin noch zehnmal so schnell wie das 
entsprechende Programm in C ab. 
Natiirlich sind diese Werte nicht fur 
alle Programmtypen giiltig, doch 
man kann mit Sicherheit sagen, daB 
Action abgesehen von direkter As- 
semblerprogrammiening, die ja 
nicht jedermanns Sache ist, die 
schnellste Sprache fiir Atari- 
Computer darstellt. Doch eines soil 
hier nicht verschwiegen werden: Da 
Action keine FlieBkommaarithmetik 
kennt, diirfte die Anwendung im 
wissenschaftlichen Bereich nicht 
ohne weiteres m&glich sein! 

Da die Programmiersprache Ac- 
tion nicht zeilennummernorientiert 
ist, wurde ein komfortabler Editor in 
das Modul integriert. Genauso wie 
in den meisten Ttextverarbeitungs- 
programmen gibt es den »INSERIV 
und den »REPLACE«-Mode. Hier 
werden Worter einfach, wie ge- 
wohnt, Uberschrieben. Im »INSERTV 
Mode dagegen werden neu einge- 
tippte Buchstaben eingefiigt und 
der nachfolgende Tbxt um entspre- 
chend viele Zeichen nach rechts 
verschoben. Angenehrn ist auch, 
daB die Geschwindigkeit der Ta- 
stenwiederholfunktion gesteigert 
wurde- Normaierweise ist der »vir- 
tuelle« Bildschirm 120 Zeichen breit. 
Wenn man uber den Rand hinaus- 
schreibt, wird die Zeile. in der man 
sich befindet, nach links verscho- 
ben. Dieser Bildschirmaufbau hat 
den Vorteil, daB man ohne weiteres 
Kommentare einfiigen kann, ohne 
daB das Listing dadurch uniiber- 
sichtlich wird. Ein Nachteil von zei- 
lennummernunabhangigen Spra- 
chen ist, daB man manchmal eine 
Weile suchen muB, .bis man einen 
bestimmten Programmteil wieder- 
gefunden hat. Im Action-Editor hat 
man die Moglichkeit, an Stellen, die 
man haufig wiederfinden muB, so- 
genannte itfags* zu setzen, die man 



Ein Modul bringt 
eine neue 
Programmier- 
sprache in den Atari. 
»Action« ist eine feine 
Sache fur alle, die 
sich bererts etwas in 
Pascal oder C 
auskennen. 

spater durch Driicken von nur zwei 
Tasten wieder erreichen kann. Eine 
andere interessante Fahigkeit des 
Action-Editors ist, daB man den Bild- 
schirm in zwei verschieden groBe 
Haiften unterteilen kann, in denen 
man unabh&ngig voneinander edi- 
tieren und somit zwei Programmab- 
schnitte gleichzeitig bearbeiten 
kann. Weitere Erleichterungen sind 
die Befehle zum Suchen, Ersetzen 
und Verschieben einzelner Ttext- 
blocke. AuBerdem hat man noch die 
Moglichkeit, einzelne Programmzei- 
len zusammenzufugen oder zu tren- 
nen. 

Insgesamt gestaltet sich die Pro- 
grammerstellung mit dem Action- 
Editor sehr komfortabel, zumal sich 
die meisten Parameter, wie etwa die 
Zeilenlange oder die Hohe der ein- 
zelnen Bildschirmfenster iiber ei- 
nen Monitor-Befehl verandern las- 
sen. 

Der Monitor ist die Befehlszentra- 
le des Action-Moduls. Von hier aus 
kann man in den Editor und in das 
DOS gelangen, sowie Programme 
compilieren und testen. 

Ftir die Fehlersuche stehen Kom- 
mandos zur Anzeige einzelner Regi- 
ster und ganzer Speicherbereiche 
zur VerfUgung. Durch »SETV hat man 
die Moglichkeit, einer Speicherzel- 
le einen bestimmten Wert zuzuwei- 
sen. Mit dem »OPTIONS«-Befehl las- 
sen sich verschiedene Paramter er- 
stellen: so konnen zum Beispiel die 
GroBen der Fenster im Editor einge- 
stellt, der Brummton, der in be- 
stimmten Fallen ert6nt, abgesteUt 
oder dem Carriage Return am Ende 
einer logischen Programmzeile ein 
sichtbares Zeichen zugeordnet wer- 




den. Somit kann man iiberflussige 
Leerzeichen im Programmtext wie- 
derfinden. AuBerdem bietet sich 
die Moglichkeit an, wahrend des 
Compiliervorgangs die Bildschirm- 
ausgabe abzuschalten, um die Com- 
piliergeschwindigkeit zu erhohen. 
Daneben laBt sich auch der 
tfRACE«-Mode einstellen, in dem 
bei jedem Aufruf einer Unterroutine 
der Name des Programms und die 
Parameter auf dem Bildschirm aus- 
gegeben werden. 

SchlieBlich kann man im Moni- 
tor noch iiber das Kommando 
»XECUTE« (keine Sorge, es reicht 
stets die Eingabe des ersten Buch- 
stabens) alle normalen Action- 
Befehle direkt ausftihren. 

Action enthalt Srrukturen »hoher« 
Sprachen wie C und Basic wie auch 
Elemente der Maschinensprache 
So kann man in jedem Programm 
die verwendete Programmiertech- 
nik auf die Aufgabenstellung ab- 
stimmen. indem man zum Beispiel in 
zeitkritischen Routinen auf alle »ho- 
heren* Befehle verzichtet. 

Action verfugt iiber drei verschie- 
dene Standarddatentypen: -BYTE* 
oder »CHAR« (1-Byte-Variablen, da- 
her Bereich nur zwischen und 255), 
•CARD* (2-Byte-Variablen, Bereich 
bis 65535) und »INTV (ebenfalls 
2 Byte, jedoch zwischen - 32768 und 
+ 32767). Jede Variable muB am An- 
fang des Programms beziehungs- 
weise bei lokalen Variablen des Pro- 
gramrnabschnitts definiert werden. 

Dabei kann der Variablen ein An- 
fangswert und eine Adresse im 
Speicher zugeordnet werden. Dies 
geschieht zum Beispiel durch die 
Deklaration: 

.BYTE farbe = $2C6«, mit der man ei- 
ne 1-Byte-Variable erhait, die im 
Byte S2C6 abgespeichert ist. 
Schreibt man dann irgendwann im 
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Programm »farbe = 0«, so wird diese 
Variable 0, und der Bildschirm 
schwarz (Farbwert 0). Gibt man bei 
der Dekiaration keine Adresse an, 
so sucht sich der Compiler automa- 
tisch eine freie Speicherstelle. Das 
folgende Programm erzeugt den 
beliebten 256-Farben-Effekt: 

PROC buntO 

BYTE color = $D01A ( ;Farbregister 
;Hintergrund 
uhr = 20, ;interne Uhr 

vcount = $D40B ;vertikaler 
;Zeilenzahler 

DO ;endlose Schleife 

color = uhr + vcount LSH 1 

OD 

RETURN 

Die Zeile innerhalb der Endlos- 
Schleife multipliziert den Wert des 
Zeilenzahlers mit 2 (mehr dazu spa- 
ter), addiert dazu den Wert der in- 
ternen Uhr und schreibt das Gan2e 
in das Farbregister fur den Hinter- 
grund. Wer sich ein wenig mit der 
Grafikprogrammierung auf dem 
Atari auskennt, wird wissen f dafi 
dieses Programm nur dann funktio- 
nieren kann, wenn der compilierte 
Maschinencode ausgesprochen 
kurz 1st. Dazu tragt bei, da£ statt »*2« 
der Befehl »LSH 1« benutzt wurde, 
der die einzelnen Bits urn eine Stelle 
nach links verschiebt, was einer 
Multiplikation mit zwei gleichkommt 
(so gent es wesentlich schneller), 
Damit waren wir auch gleich bei 
den bit-weisen Operatoren »&« 
(AND), »%« (OR) und »!« (EOR), die 
die Abfrage und Veranderung ein- 
zelner Bytes ganz wesentlich verein- 
fachen. 

Vieie Element© der Sprache Ac- 
tion zeigen, daB die Programmierer 
ihre ganze Erfahrung benutzt haben 
und eine der groBen Schwachen 
der Benutzer kennen: die Faulheit. 
Mdchte man den Wert einer Varia- 
blen verandern, dann reicht es, 
rechts vom Gleichheitszeichen, statt 



des Namens, ein zweites Gleich- 
heitszeichen anzugeben. Mit dem 
Befehl »zaehler = = + U wird also die 
Variable »zaehler« um eins erhoht, 

Fur die strukturierte Programmie- 
rung stehen »IF«, »THEN«, »ELSEIF«, 
»ELSE* und »FI« zur Verfiigung. Ge- 
rade durch den »neuen« Befehl »EL- 
SEIF« kann man oft einige Befehle 
einsparen. AuBerdem gibt es die 
»DO-OD«-Schleifen, die entweder 
ohne Bedingung, also unendlich, 
oder durch »FOR«,» WHILE* und 
»UNTIL« gesteuert werden konnen. 
Wem der Befehl »OD« zur Beendi- 
gung der »DO«-Schleife nicht gefallt, 
kann ihn ohne weiteres mittels "DE- 
FINE* in »ENDWHILE« oder »NEXIV 
umbenennen, was das Programm 
bei vielen verschachtelten Schleifen 
iibersichtlicher macht. Mit »EXIT« 
kann man, wenn es emmal unbe- 
dingt sein mufi, alle Befehle bis zum 
nachsten »OD« iiberspringen. 

Ein weiteres Merkmal hoherer 
Programmiersprachen sind selbst 
definierbare Prozeduren und Funk- 
tionen. In Action konnen einer Pro- 
zedur mehrere Parameter uberge- 
ben werden, die dann in der Unter- 
routine aus den dafiir definierten lo- 
kalen Variablen abgefragt werden. 
Das heiBt, daB der Prozedur oder 
der Funktion nicht Variablen, son- 
dern nur die Werte der Variablen 
zugeordnet werden. So ist es mog- 
hch, eine bestimmte Unterroutine 
aufcurufen, ohne sich darum kum- 
mern zu miissen, daB die Parameter 
in den richtigen Variablen stehen. 

Selbstdefinierbare 
Prozeduren 

Funktionen sollten immer dann an- 
gewendet werden, wenn irgendein 
Resultat zuriickgegeben werden 
soil. Dazu setzt man einfach hinter 
den Befehl »RETURN« am Ende der 
Routine den Namen der Variablen, 
die das Ergebnis enthalt Dabei muB 
man natiirlich darauf achten, daB 
die Datentypen der Ergebnisvaria- 
ble und der Variable, in die das Er- 
gebnis spater iibertragen wird, 
iibereinstimmen. Ein wenig lastig 
ist, daB man auch bei Unterroutinen, 
denen man keine Parameter uber- 
geben will (wie zum Beispiel In- 
putB), eine leere Klammer hinter 
den Namen setzen muB. 

Zu Action gehort eine fertige Bi- 
bliothek an Unterroutinen, die alle 
wichtigen Ein- und Ausgabefunktio- 
nen ansteuern, zu denen ja auch die 
vom Basic unterstutzten Grafikfunk- 
tionen wie ^GRAPHICS*, »PLOT«, 



»COLOR« eta gehoren. Anders ist 
es mit der Player-Missile-Graphik, 
fiir die man die Routinen schon 
selbst beisteuern muB. 

Selbstverstandlich sind auch 
Stringvariable in Action moglich. 
Dazu bildet man einfach einen "Ar- 
ray* von CHARs mit der benotigten 
Lange. Weitere zusatzliche Datenty- 
pen sind Pointer und Records, die es 
auch in Pascal und C gibt. 

Kommandos fur Compiler 

In den Programmtext konnen so- 
genannte Compilerdirektiven inte- 
griert werden, uber die man dem 
Compiler bestimmte Kommandos 
ubergeben kann. »DEFINE« erlaubt 
es beispielsweise, beliebige Zei- 
chenketten im Listing durch andere 
zu ersetzen. Wenn man zum Beispiel 
die Anweisung -DEFINE null = "0'i< 
voranstellt, kann man statt der Ziffer 
»0« das Wort »null* benutzen. Action 
unterscheidet iibrigens normaler- 
weise nicht zwischen Gro&- und 
Kleinschrift; durch einen Monitor- 
befehl kann man aber auch eine sol- 
che Unterscheidung einschalten. 
Bei langen Programm en ist es mog- 
lich, einen Tfeil des Listings als Datei 
abzuspeichem und ihn dann durch 
^INCLUDE dateinamen* in das com- 
pilierte Programm zu integrieren. 
Andererseits kann man diesen Be- 
fehl natiirlich auch dazu verwenden, 
fertige Unterprogrammbibliothe- 
ken (Librarys) einzubauen, ohne 
daB sie im eigentlichen Programm- 
text auftauchen. Uber »SET« konnen 
einzelne Bytes wahrend der Com- 
pilierung verandert werden und 
beispielsweise die Adresse, an der 
ein bestimmter Programmabschnitt 
beginnt, bestimmt werden. 

Die Starke von Action liegt in ihrer 
enormen Flexibilitat. Daher gibt es 
auch Moglichkeiten, wirkliche Ma- 
schinensprachprogramme einzu- 
bauen, Die Methode, die sich fiir ei- 
nige wenige Kommandos anbietet, 
ist die Benutzung von »CODE 
BLOCKS«, mit denen man direkt 
Bytes in eine Routine einfiigen kann. 
Hat man vorher durch »DEFINE 
sta="$8D"« die Zeichenkette »sta« 
definiert, dann konnte man an jeder 
Stelle des Action-Programms mit 
»[sta adresse]* diese Maschinen- 
sprachanweisung einbauen. Positiv 
ist, daS Werte, die uber 255 liegen, 
automatisch als »CARD«-Wert inter- 
pretiert werden. 

Fiir langere Unterroutinen bietet 
sich die Moglichkeit an, die An- 
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Leser testen Spiele 



Die zweite Aufgabe besteht darin, 
ein selbsterdachtes Werkstiick an- 
zufertigen. Dabei erscheinen zu- 
nachst die Bezeichnungen der drei 
Maschinen, sowie die Befehle •Do- 
ne* (fertig) und »Erase« (loschen) auf 
dem unteren Bildschirmrand. Nun 
wird jeweils eines der Gerate auf 




IN DISK l=M3l?IK 




The Factory* ist ein Lemspiel fui 
Kinder ab sieben Jahren und Er- 
wachsene. Es lauft auf Atari- 
Computern und dem Commodore 
64. Der Grundgedanke des Spieles 
ist, Werkstiicke in Form quadrati- 
scher Platten nach eigener Vorstel- 
lungoder nach Vorlage des Compu- 
ters mit Lochern und Streifen zu ver- 
sehen. Die Kinder iiben, sich mit ei- 
nem Problem auseinanderzusetzen 
und im Falle komplizierter Zusam- 
menstellungen, diese in Teile zu zer- 
legen. Das Koordinationsvermogen 
wird mit diesem Spiel ebenso ge- 
schult, wie die Fahigkeit, mit den 
Funktionen des Computers zu arbei- 
ten. Dieser Lerneffekt wird jedoch 
nur bedingt erfullt, da sich die Ab- 
wicklung des Spieles fast aus- 
schlieSlich auf die Bedienung der 
GroSer- beziehungsweise Kleiner- 
Tasten und des »RETURN«-Befehles 
beschrankt 

Stanzen mrt Kopfchen 

In der deutschen Anleitung sind 
die drei Abschnitte des Lernspiels 
in deutlicher und einfacher Form mit 
vielen Skizzen dargestellt. Im ersten 
»Job« stellt der Computer die Ar- 
beitsweise und Moglichkeiten der 
drei Maschinen (»Stanz«- »Streifen«- 
und »Drehmaschine«) vor. So la£t 



THIN 



90o 



THICK 180o 1 211 MEDIUM 



• DO YOUMANT TO CHALLENGE SOMEONE? • 
(VES) NO 
PRESS < OR > TO nOUE THE BOX. 



Mit diesen Maschinen werden die Werkstiicke gefertigt 



sich zum Beispiel der Stanzer auf 
runde oder quadratische Locher 
einstellen oder die Anzahl seiner 
Stanzungen variieren. Die Streifen- 
maschine unterscheidet zwischen 
diinnen, mittleren und breiten Strei- 
fen und die Drehmaschine zwischen 
den WinkelmaSen 45, 90. 135 oder 
180Grad. 



das stilisierte FlieBband in der obe- 
ren Halfte des Bildschirms proje- 
ziert, indem man einen Sucher mit 
Hilfe der GroBer- und Kleiner- 
Tasten auf die gewunschte Bezeich- 
nung schiebt. Nach der Variations- 
einstellung, die durch dieselben Be- 
fehle erfolgt, erscheinen neuerlich 
die Bezeichnungen der Maschinen. 
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Lernprogramme 



Sind aLle gewiinschten Arbeitsvor- 
gange eingespeichert, fahrt man 
den Sucher auf den Begriff »Done« 
und signalisiert somit das Ende der 
Eingabe. Ein Werkstiick lauft jetzt 
durch die festgelegte »Fabrik« und 
zeigt am Ende des Bandes dem 
Spieler seine fertige Form. Leider 



Monika 

Ich bin also der Urheber dessen, 
was auf diesen Seiten steht: 17 
Jahre jung, seit zehn Jahren Schii- 
lerin und echte Mlinchnerin. 
Wenn ich gerade nicht am 
Schreibtisch sitze, lasse ich mich 
entweder von meinem Pferd 
durchschtitteln oder trainiere mir 
die uberfliissigen Pfunde durch 
Tischtennis ab. Zu den Compu- 
texn bin ich gekommen, wie eine 
Katze zu einexn Korb voll Welpen. 
Aber wer weiB, vielleicht Ende 
ich da die groBe Leidenschaft?! 



ich 



sind die halbbearbeiteten Platten 
zwischen den einzelnen Arbeits- 
schritten nicht zu sehen. 

Die dritte und anspruchvotlste 
Aufgabe besteht darin, ein vom 
Computer vorgegebenes Produkt 
mit mdglichst wenigen Arbeitsgan- 
gen (hochstens acht) anzufertigen. 
An Konzentration und Koordination, 
in Anbetracht des empfohlenen 
Spielalters ab sieben Jahren, wer- 
den extrem hohe Anforderungen 
gestellt. Allerdings laBt sich vor je- 
dem Spielgang die Schwierigkeit 
der Produktion in drei Stufen veran- 
dern. 

Flie ftbandarbert ohne Frust 

WShrend das Bestirnmen der 
Stanzlocher keinerlei Probleme be- 
reitet, so fordert es doch ein ausge- 



pragtes Vorstellungsvermogen, die 
Werkstucke zu drehen und fur jeden 
Streifen- oder Stanzgang in die rich- 
tige Lage zu bringen. Ein weiteres 
Problem ist die Unterscheidung zwi- 
schen schmalen und mittelbreiten 
Streifen, die bei diagonalliegender 
Zeichnung durch die giafische Ver- 
zerrung nur schwer vorzunehmen 
ist. 

Die Idee des Spieles »The Factory* 
halte ich fur gelungen, jedoch sind 
die Drehmaschinen fiir Siebenjahri- 
ge zu kompliziert. Eine Altersemp- 
fehlung ab zirka zehn Jahren ware 
meiner Meinung nach sinnvoller. 
Wenn ein Kind das Spiel aber erst 
einmal begriffen hat, mussen sich 
Erwachsene schon anstrengen, um 
rnit ihnen zu konkurrieren. »The Fac- 
tory* kostet zirka 109 Mark. 

(Monika Pausch/wg) 



»Home Babysitter« heiOt 
ein Lernspiel fur Vor- 
schulkinaer, das auf 
dem VC 20 lauft. 



3 A 3 Y S ITTbR -> 



Der Name »Home Babysitter* 
scheint fiir ein Lernspiel 
schlecht gewahlt. Kinder sollen 
schiieSlich auf eine neue, interes- 
sante Art an einen Lerninhalt heran- 
gefiihrt, jedoch nicht vor den Com- 
puter »abgeschoben« werden. Der 
»Home Babysitter* besteht aus drei 
Teilen: Buchstaben, Zahlen und For- 
men. Die Funktionstaste »F1« startet 
»Das Alphabet-. Jeder Buchstabe, 
der auf der Tastatur gedriickt wird, 
erscheint in etnern Wtirfel auf dem 
Bildschirm. Wird eine andere Taste 
gedriickt, erscheint Buchstabe fiir 
Buchstabe das gesamte Alphabet, 
unterlegt mit Musik. 

Der nachste Tbil iibt das Zahlen. 
Das Programrn zeigt einfache, bunte 




Symbole Driickt das Kind die richti- 
ge Zahl, erscheint ein freundliches 
Gesicht auf dem Bildschirm. Das 
dritte Spiel heiBt Grimassenschnei- 
der. Mit den Funktionstasten kann 
das Kind ein Gesicht auf dem Bild- 
schirm umformen. Fiir die Auswahl 
der Haare, der Ohren, des Mundes, 
der Augen, der Nase, des Kinns und 
der Farbe des Gesichtes wird die je- 
weilige Funktionstaste so oft ge- 
driickt, bis das Kind mit dem Ergeb- 
niszufrieden ist. 

Der »Home Babysitter* ist leicht zu 
verstehen und einfach zu bedienen. 
Kinder werden nicht uberfordert, 



Buchstabenwiirfel A 



sondern spielen und lernen dabei, 
Beim »Grimassenschneider« miis- 
sen manchmal zwei Tasten auf ein- 
mal gedriickt werden. Das ist fiir 
sehr kleine Kinder noch zu schwer. 
Die Eltern sollten sich auf jeden Fall 
die Zeit nehmen und mit dem Kind 
gemeinsam das Programrn erkun- 
den und besprechen. Der »Home 
Babysitter* wird fiir zirka 59 Mark als 
Steckmodui angeboten. (wg) 



Ausgabe 9/Seplember 1984 





M 



it dem »Fratzenschneider« ler- 
nen Kinder spielerisch mit ei- 
nem Atari-Computer oder 
Commodore 64 umzugehea Mit ein- 
fachen Befehlen entstehen Gesich- 
ter, die Fratzen schneiden und sogar 
ein kleiner Programmablauf. 

»Fratzenschneider« gliedert sich 
in drei Iteile: Malen, Fratzen schnei- 
den und Spielen. In der Funktion 
»Malen« werden die Gesichter zu- 
sammengesetzt. Der ganze Ablauf 
[wird nur mit der Lfeer- und der 
RETURN-Taste gesteuert, da es fiir 
die eui^tiliien Tbile eine Menuaus- 
| wahl gibt. Im Modus »Fratzen schnei- 
den* kann das Gesicht, durch Einga- 
be desAnfangsbuchstabens, auffol- 
gende Arten bewegt werden: Zwin- 
kern, Grinsen, Spotten, Ohren- 
: wackeln, Trotzen und Weinen. Wenn 
man jetzt die Leertaste druckt, er- 
jscheint ein Rahmen in den die An- 
fangsbuchstaben einfach eingetippt 
'werden, zum Beispiel itfSOG«. Das 
Gesicht schneidet die Fratzen nun 
jgenau in der Reihenfolge des klei- 
|nen »Programmes«. 

Der dritte Teil zeigt hintereinan- 
der verschiedene Fratzen, deren 
Anfangsbuchstaben das Kind ein- 
geben muB. Am Anfang ist nur ein 
;Buchstabe, aber mit jeder richtigen 
ILosung kommt ein weiterer hinzu. 
Laut Beiheft kommen die meisten 
Spieler auf sieben Punkte, also sie- 
ben Fratzen gemerkt und richtig ein- 
getippt. Mit »Fratzenschneider« wird 
spielerisch das Gedachtnis des Kin- 
des trainiert und die Konzentrations- 



EN AN 

»Kindercomp« 
und »Fratzenschneider« 
heiften zwei Lern- 
splele fur Kinder ab 
funf Jahren. Sie 
stammen aus einer 
Reihe amerikani- 
scher Lernspiele, 

die ins Deutsche 
ubersetzt wurden. 

dafur aber nicht so genau zu steu- 
ern. Die Malfarben andern sich 
durch Druck auf den Feuerknopf. 
Als Zusatzfunktionen gibt es das Fal- 
len von Flachen, das Andern der 




fahigkeit gefordert. Dem Programm 
liegt eine einfache, aber ausfuhrli- 
che Anleitung bei. 

Doug Davis hat iKindercomp* ei- 
gentlich fiir seine Theater Amy ge- 
schrieben. Da er sich vom Erfolg sei- 
nes Programmes bei seiner Tbchter 
liberzeugen konnte, mochte er, da£ 
andere Kinder genausoviel SpaB 
haben und dazu noch etwas lemen. 

»Kindercomp« ist eine Spiele- 
sammlung auf dem Heimcomputer 
fur Kinder von fiinf bis acht Jahren. 
Gleich fur das erste Spiel braucht 
man einen Joystick, denn hier wird 
qemalt. Das qeht zwar schnell, ist 



Geschwindigkeit, mit der gemalt 
wird und den Wechsel der Hinter- 
grundfarbe. Die letzte Funktion ist 
besonders sinnvoll, da sie auf Papier 
fast nicht nachvollziehbar ist. Die Bil- 
der konnen nicht gespeichert wer- 
den. 

•Flinke Reihe« heiBt das zweite 
Spiel. Auf Druck irgendeiner Taste 
wird der Buchstabe oder das Sym- 
bol eine ganze Zeile lang wieder- 
holt. Bei »Wortzauber« kann das Kind 
ein Wort oder einen kurzen Satz ein- 




COMP 



tippen, der zwei bis drei Minuten 
lang auf die veischiedensten Arten 
liber den Bildschirm wandext. 1m 
vierten Spiel mussen einfache Zah- 
lenreihen logiscb erganzt werden. 
Fur richtige Antworten erschemt je- 
weils ein Stuck eines Bildes. Auf die 
gleiche Art belohnt »ABC«, bei dem 
ein Buchstabe erkannt werden muB 
das letzle Spiel heifit »Was pa£t?« 
Anf dem Bildschirm erscheinen drei 
Muster zur Auswahl. Das Kind soil 
das Muster, das nut dem im Kasten 
ubereinstimmt, herausfinden. Bei 
richtigen Antworten wird wieder ein 






Bild aufgebaut 
DurchdieVielfalt 
der Spiele bietet das 
Programm einige Ab- 
wechslung. Es gibt viei 
zu sehen und zu lernen. 

»Kindercomp« und 
•Fratzenschneiden wer- 
den fiir jeweils 98 Mark 
als Steckmodul angeboten. 
Allerdings erscheinen die 
Farben von »Fratzenschnei- 
der« auf den Atari-Computeni 
sehr blafi 

Cwg) 




Bei dieser Aufgabe 
wird die Zuordnung von 
Wort und Bild geiibt 



Frieda Lekkerkerker, eine arneri- 
kanische Ijehrenn, hat sich auf 
das Programmieren von Lern- 
spielen fiir kleine Kinder speziali- 
siert.Schon 1983entwarfsie»Kidson 
keyst, das wir hier vorstellen. Mit 
dem Programm fiir Atari-Computer 
und den Commodore 64 wird das 
Erkennen von Zahlen, Buchstaben 
und Wortera geiibt. 

•Kids on keys* bietet drei Spiele. 
Im ersten Spiel wandern Buchsta- 
ben und Nummern iiber den Bild- 
schirm. Das Kind muB nun die pas- 
sende Taste erkennen und driicken. 
Zwischendrin erscheint ein Ballon, 
auf dem ein Wort zu sehen ist Auch 
dieses muB eingetippt werden. Mit 
hoherem Schwierigkeitsgrad wan- 
dern die Buchstaben schneller und 
die Worter im Ballon werden 
schwienqer. 

Ausgabe^ 



rln den USA werden 
Programme fiir Kinder im 

Vorschulalter angeboten. Mit 

»Kids on keys« uben die 

Drei- bis Neunjahrigen das Lesen. 



Einfache bunte Bilder erscheinen 
im zweiten Spiel. Im ersten Schwie- 
rigkeitsgrad reicht es, den Anfangs- 
buchstaben des Bildes zu driicken. 
Spater muB das ganze Wort gehppt 
werden und die Zeit wird knapper. 
In einer Sonderrunde werden nur 
Iteile der Bilder gezeigt 

Die Zuordnung von Bild und Wort 
wird im dritten Spiel geiibt. In jeder 
Runde erscheinen Bilder, die von 
eins bis fiinf numeriert sin<± Der 
Computer wahlt eines davon und 
gibt das passende Wort aus. Das 
Kind muB die entsprechende Num- 
mer der Tastatur driicken. 

Bei der richtigen Losung stoppen 
die Bilder oder Buchstaben und hu- 
schen oben aus dem Bildschirm. Es 
erfolgt keine Bestrafung irgendei- 



ner Art. Das ist fiir kleine Kinder 
sehr wichtig, denn Lernen soli SpaB 
machen. 

In Deutschland ist mir bisher kein 
ahnliches Spiel bekannt. Abei mit 
etwas Tiiftelei ware das eine schdne 
Programmieridee fur Eltern oder al- 
tere Geschwister Das hat dann den 
Vorteil, dafi die jeweiligen Schwie- 
ngkeitsstufen der Entwicklung des 
Kindes angepaBt sind und daB im- 
mer neue Bilder dazukommen kon- 
nen. »Kids on keys* wird in America 
fiir zirka 22 Dollar angeboten und 
die Beispiele, die verwendet wer- 
den, hat ein Kind schnell auswendig 
gelernt. Deshalb ist das Selberpro- 
grammieren dieser Art Spiel eine in- 
teressante und sinnvolle Aufgabe 

(wg) 
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SOFTWARE-SERVICE 




Happy- Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen. 
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips filr Heimcomputer. 
Wir haben auch an die Leaer gedacht, die nicht alle Programme selbsl eingebert wollert. die wir in Happy-Computer verbffentlichen. 

Deshalb werden wir an dieser Slelle stets 



FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE 



anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden konnen. 




Lagerverwaltung auf dem VC 20 

Mit einer 27-KByte-Erweileruncf und diesem Programra machen Sie Ihren VC 20 zum proiesmonellen 
Btiroreeriner. Dieses Piogiamrn dient zur Lagerverwaltung und aii Puhrung emer Lieteramendatei. 

Kegelturnier 

Kegeln mit clem VC 20 Worn dot Weg zur nachsten rCegelbahn zu well im, kann jetzi mil diesem Pro- 
giamm zu Hause kegeln. 

Datagenerator 

Dei Dalageneralor hilft Ilmen bei der ErsreUung von Daiazoilen 

Alle drei Programme auf einer Kassette; Bestell-Nr. VC 005, Preia: DM 24,80* 




letzt konnen Sie wiedcr Kassetten aus fruheren Ausgaben von •Happy-Computer- bestellen: 



Orakel — Horoskop nicht ganz ernst genoramen • Darts 

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr, CB 005. Preis: DM 29.90 

Poker gegen den VC 20 (mm. 8k Erw.) 
SchneUe Hardcopy fur den VC 20 

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 004, Preis; DM 19,90* 

Monopol — Ein echtes Monopoly fur den C 64 
Caverns in Mountains — Abenteueiliche Ratsel 

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 004, Preis: DM 29,90* 

Joypainting — hochauflosende Grafik mit dem Joystick 

Spiedie — ein Spiel der Spielhallenkategorie »Break Out* 

Alle drei Programme auf einer Kassette; Besteli-Nr, CB 005. Preis: DM 29,90* 

Jumper II — Listing des Monats, Ausgabe 8/1984 

MOP - DER COLDGRABER — schnellesReaktionsspiel, Ausgabe 7/1984 
Beide Programme fiir den Aiari auf einer Kassetle: Bestell-Nr AT 001 

Disassembler — Programm zur Erstellung von 
Maschinenprogrammen, Ausgabe 9/1984 

Aquamarin — Listing des Monats, Ausgabe 7/1984 

Beide Programme fur den ZX81 auf einer Kassette: Bestell-Nr. SI 001 

Mensch argere dich nicht — Gesellschafts- 
spiel, Ausgabe 9/1984 

Senso — gut gelungene Simulation des bekannten 
Spiels, Ausgabe 6/1984 

Beide Programme fiir den Spectrum auf einer Kassette: Besiell-Nr. SI 002 

Weitere Horaecomputer-Programme auf Anfrage! 
Alle hier angebotenen Programme konnen Sie direkt bei Happy-Computer besteUen. 



Benutzen Sie for Due Besteliung die >>Sofrware-BeBtellkarte« neben dieser Anzeige. Bitte 
verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns daduxch die Auftragsabwicklung 
erheblich und erhalten Due Kassette wesentlich schneller. 
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Inseren ten verzeichnis 
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« -fiction a fiii* 
■Qtctl-Ptofa 



fangsadresse einer Routine 
anzugeben. Durch »PROC 
coldstart = $E477( > wiirde 
man beispielsweise eine 
Prozedur definieren, die 
nichts anderes macht, als ei- 
nen Kaltstart auszufuhren 
($E477 ist bei alien Atari 
Computern die Adresse fiir 
den Kaltstart). AuBerdem 
kann man der Maschinen- 
sprachroutine auch Parame- 
ter ubergeben, die in die 
Prozessoriegister und einen 
speziellen Parameterbuffer 
von $A3 bis $AF ubertragen 
werden. So kann man bis zu 
16 Ein-Byte-Parameter uber- 
geben. 

Fiir den fortgeschrittenen 
Prograrnmierer ist es sicher- 
lich wichtig, daB das mitge- 
lieferte Manual auch detail- 
liert die Arbeitsweise des 
Compilers beschreibt und 
dabei auch Moglichkeiten 
der Manipulation des compi- 
lierten Programms aufzeigt. 

Fur diejenigen, die gerne 
mit Action geschriebene 
Programme kommerziell 
verwerten oder auch nur an 
Freunde weitergeben wol- 
len, folgt jetzt eine schlechte 
Nachricht: Da die fertigen 
Prozeduren und Funktionen 
(wie zum Beispiel PRINT) 
vom compilierten Programm 
als Unterprogramm im Mo- 
dul aufgerufen werden, ist es 
nicht moglich, das fertige 
Programm ohne eingelegtes 
Action-Modul ablaufen zu 
lassen. Wer Programme wei- 
teTgeben will, muB bei OSS 
ein Run-Time-Package er- 
werben. 

Da mit Action praktisch je- 
de Programmieraufgaie 
elegant, einfach und schnell 
gelost werden kann, mochte 
ich behaupten, daB wohl fur 
keine andere Programmier- 
sprache der Kaufpreis (etwa 
349 Mark) besser angelegt 
sein konnte. 

Quliari Reschke/wb) 
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-VORSCHAU- 

9Wer Computer? 

Schneider fig&f^tt 
compute aufff ggf 

*n getestet. 




TUOI- 



Basic 




Oft sind die eingebauten / den s2S^ Jesjnd »3n.7h 
Basic-Versionen noch lange / malkai*f ^ ^ufi ma», • nis *fiii 
nicht das Optimum fur die / n Ppe n ^ "' Man k ^n qL^J 11 e *" 
Programmierpraxis. / sten HanrnF* aus unJr* . ei »- 
»Graphics Basic* ist zum / einer <wV i7 OIXJ PUfer Pi nac h- 
Beispiel erne wirkungs- / Kih^ 2SS? n 3 ^afiJ S r 
voile Befehlserweiterung U^^j^nes Listings. nd d er 
fur das Basic des Commodore 

64. Ob die Grafik- und Sound-Pro- 
grammierung damit auch einfacher wird — wie es das 
Handbuch verspricht — zeigt unser Tfest. Fur Atari-Fans haben wir das 
•Basic XL« unter die Lupe genommen. Es verheiBt dem Anwender 

unter anderem schnellere Programme. 



Disketten - auch fur 
Heimcomputer? 

Alle reden von Disketten. Fur Be- 
sitzer eines Heimcomputers ist die- 
ses Speichermedium dennoch oft 
nur ein Wunschtiaum. Rentiert sich 
die Anschaffung einer Diskettensta- 
tion iiberhaupt? Wie funktioniert ei- 
gentlich diese Speichertechnik? Die 
Antworten finden Sie in der nach- 
sten Ausgabe, neben Ttestberichten 
liber neue Laufwerke far den Laser 
210, MZ 700, Commodore 64 und VC 
20. 

Pretswerte 
Drucker im Test 

BUdschirme sind klein und erst 
gedruckte Listings bringen den 
rechlen Durchblick. Wir haben zwei 
preiswerte Modelle auf Herz und 
Nieren gepnift: den GP 500 A und 
den GP 550 A von Seikosha — beide 
mit Centronics-Schnittstelle fiir fast 
alle Computer geeignet. 

Endlich eine 
Spectrum-Floppy 

Eine funktionierende Disketten- 
station ftir den Spectrum ist auf dem 
Markt! Wir haben sie griindlich ge- 
testet. 

Zahlenspiele fur den 

Tl 99/4A 

Nocti immei sind Strategiespiel© 
ein anspruchsvoUer Zeitvertreib. 
•Crazy Wood* ist ein Spiel fur Strate- 
gen und Denker 

Wetterfrosch 

mit Bits und Bytes 

Lassen wir die Frosche draufien 
quaken und qualen wir lieber den 
Commodore 64 mit unseren bangen 
Fragen nach dem Wetter. 

Listing des Monats: 
»Tacco« — Tobak fur 
den VC 20 

Unglaublich aber wahr: Ein Pro- 
gramm mit Spielhallen-Niveau fur 
die Grundversion des VC 20. tfac- 
co« bringt mit Supergrafik, Musik 
und Wahnsinns-ltempo ihren Com- 
puter nchug zum Gluhen. Also: ab- 
tippen und loslegen! 
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